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Hlas citu 


Václav Pražák 


mara se zkoumavě podívala na tři řádky, které před chvilkou napsala. Výraz 

její tváře napovídal, že i přes vynaloženou snahu výsledek neodpovídá jejím 

představám. Zmačkala papír do kuličky a odhodila ho na podlahu, kde již 
několik takových leželo. 

Protáhla se na židli, aby uvolnila svá ztuhlá záda. Promnula si oči, které poma- 
lu začínaly ze slabého světla svíčky slzet. A v myšlenkách se vrátila zpět — hlavou jí 
letělo vše, co se událo předtím, než se ocitla zde v Houmově, malé vesničce na 
úpatí Zelanských vrchů. 

Stačilo, aby se ona, mladá Siaronova kněžka, neúmyslně stala svědkem hovoru, 
který jí nebyl určen. Hovoru, při němž ji v srdci zamrazilo, neboť odkrýval zrádné 
pikle uvnitř církve Pána Větru v Albireu. A co hůř, byla spatřena a jen tak-tak se jí 
podařilo zmizet. Nešla spát ani do chrámu, místo toho se tajně ukryla v jedné 
nájemné stáji. 

Ta noc byla také výjimečná. Když se jí podařilo konečně usnout, zjevil se jí ve 
snu sám Siaron. Nejprve myslela, že to je mámení, ale uvěřila, jakmile zaslechla 
jeho dunivý a zároveň šeptající hlas, v němž se spojovaly snad všechny větry, co 
svět zná. I přes pociťovanou bázeň jí neuniklo to hlavní — a sice, že se má za svým 
posláním vydat na jih k Sintaru. 
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Ráno se kradmo vracela do svatostánku, plná obav a nejistoty. Její obezřetnost 
se jí vyplatila. Sotva si stihla sbalit nejnutnější věci a peníze, ožily chodby dupotem 
chrámových stráží. Z toho, co zaslechla, poznala, že hledají právě ji. A to pro sva- 
tokrádež, pro obcování s temnotou. Došlo jí, že jejím argumentům nikdo neuvěří, 
protože se stala obětí hry daleko mocnějších. Zbývalo tedy jediné — útěk. 


V duchu si mnohokrát blahořečila za to, že v minulosti nelitovala námahy a 
doslova prošmejdila celý chrám. Znala všechna tajná zákoutí, chodby i skrýše. 
Podařilo se jí proniknout do městské kanalizace a po cestě, na kterou už raději 
nevzpomínala, se dostala do přístavu. 

Využila všech svých schopností, jež se kdy naučila, a jako černý pasažér se 
vloudila na loď plující do Koru. Bylo jí ale jasné, že řeka bude jednou z nejlépe 
střežených oblastí, nabízejících jen málo možností k útěku. Proto při nejbližší 
vhodné příležitosti, když plavidlo zakotvilo, loď opustila, koupila si koně i další 
věci potřebné pro cestování a vyrazila po souši směrem na jih. 

Po několika dnech cesty se ovšem přesvědčila, že doposud jí přálo neuvěřitel- 
né štěstí. Onoho dne se navečer utábořila, jak bylo jejím zvykem. Na rovinách 
musela být velmi opatrná, protože mohla být viděna z velké dálky. Na druhou 
stranu to umožňovalo i jí samotné spatřit kohokoli s předstihem. Tu noc ji 
zachránilo, že poslechla svůj vnitřní varovný hlas, téměř v posledním okamžiku se 
dokázala změnit ve skřivana a uletět. Krátce nato tábořiště přepadlo sedm ozbro- 
jených mužů. A sice nikoli z řad kněží, ale nájemných zabijáků. Slyšela zuřivé 
výkřiky, když zjistili, že jejich kořist unikla. Nadávali hlavně jednomu z nich, jaké- 
musi Graxovi, že tomu přes všechny svoje čáry nedokázal zabránit. Na víc už Emara 
nečekala a na ptačích křídlech se vzdalovala pryč. Kouzelník mezi pronásledovateli 
znamenal skutečné nebezpečí. 


Zpět v člověka se změnila právě poblíž Houmova. Byla zcela na pokraji sil, tělo 
jí neposlouchalo, mysl měla jako roztříštěnou. Nikdy netušila, že proměny mohou 
mít takové následky. Navíc přišla o své zvíře, zásoby a vybavení. 

Skoro celý den ležela ve stepní trávě a do vsi se odvážila až za soumraku. 
A tady jí štěstí znovu ukázalo svou vlídnější tvář. Lidé uvěřili, že je kněžkou Pána 
Větru, jejíž kůň utekl, a proto se plahočila pěšky tak daleko. Věnovali jí nový oděv 
a dokonce i koně. Rovněž mohla zdarma přenocovat ve zdejším hostinci. Emara 
vděčně přijala. Věděla, že si žádný dlouhý odpočinek nemůže dovolit, ale každá 
pomoc přišla vhod. Navíc dostala nápad. Sice jí stále připadal nemožný až bláznivý, 
ale nechtěla se vzdát žádné šance. 

Mezi věcmi, které jí zůstaly, bylo i několik listů miramského papíru a psací 
náčiní. Proto se snažila napsat dopis. Dopis muži, jenž by snad mohl pomoci. 
Pokud si ovšem na ni ještě pamatuje a nezanevřel na ni. Slyšela, že působí tady na 
Jihu ve službách sintarské posádky. 
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Právě jemu byly určeny všechny ty řádky, které zatím Emara vždy zavrhla. 
Přesto znovu sáhla po peru: 

„Nevím, jak mám vůbec začít, nevím ani, jak Tě oslovit. Už je to tak dávno a Ty 
jsi na mě již možná úplně zapomněl. A jestli ne, tak na mě určitě nevzpomínáš jako 
na tu, která Ti přinesla štěstí. Kdyby existovala možnost, jak změnit minulost, 
udělala bych pro to všechno. Teď jsem ale v nesnázích a potřebuji pomoc. Vím, že 
je to příliš troufalé, ale přesto, prosím, alespoň dočti můj dopis do konce...“ 

Teprve kolem půlnoci se jí podařilo sepsat vše tak, aby byla spokojená. 
Povzdechla si, otřela z čela pot a připravovala se na další cestu. Tiše prošla zadní 
částí hostince až ke stájím. Svému novému oři obalila kopyta hadry a ve vší opa- 
trnosti ho vyvedla z vesnice. Po několika stovkách metrů zastavila, usedla na zem 
a upřela své oči k vrcholkům Zelanů. Její ústa začala odříkávat modlitbu: 

„Pane Větrů, všemocný Siarone, shlédní s milostí na svou služebnici, jež 
v nebezpečí se nachází. Neopusť tu, které jsi se zjevil ve snu, aby mohla dosáhnout 
konce své cesty. Pošli svého věrného pomocníka, aby jí pomohl při jejím úkolu. 
Prosím, neoslyš mou vroucí prosbu.“ 

Při posledních slovech přímo cítila přítomnost svého boha. Ta se nakonec 
zhmotnila v zašumění křídel a před Emaru dosedl krásný sokol, snad sám král 
celého svého rodu. 

Kněžka ho hladila po zádech, prsty se mu probírala jemným peřím náprsenky 
a hovořila k němu: „Jsme děti jednoho otce, který střeží naše osudy. Pomoz mi a 
snad ijá jednou budu moci poskytnout pomoc tobě.“ Ze své brašny vyndala kožený 
postroj, používaný siaronovci k tomu, že jím na záda svých ptačích poslů připevňo- 
vali dopisy. Emara ho sokolovi natáhla a usadila. „Leť, kníže oblohy, najdi tohoto 
člověka, jenž kdesi na jihu se nachází, a předej mu tento dopis. Milost a požehnání 
Pána Větrů nechť je Ti odměnou.“ Při těchto slovech ve své mysli tvořila co 
nejvěrnější obraz muže, po němž tak usilovně pátrala. 

Zbrocená potem se podívala na dravce. Sokol vyzařoval majestátný klid, jakoby 
povznesený nade vše kolem. Emara si ho usadila na předloktí, odkud se vznesl k vý- 
šinám. Několikrát nad ní zakroužil, a pak ho již rychlá křídla nesla jižním směrem. 

Emara se dopotácela ke svému koni a žíznivě pila z polní láhve. Přivolání ptáka 
ji stálo mnoho sil, avšak její naděje vzrostla. Sice nepatrně, ale i to v tu chvíli stačilo. 


“ " kod 


Burka, který měl toho dne hlídku na hradbách u brány, spatřil v dáli několik 
povozů. Aha, zásoby ze Sintaru, řekl si hned a zavolal tuto zprávu na své druhy 
dole. Všichni znali tento ustálený rytmus. Sintarský viceguvernér posílal pravidelně 
do Železných Dolů vozy se zásobami, které nazpět odvážely vytěžený lintir a 
železné výrobky. Doprovázelo je několik vojáků a najatých ochránců. Lupiči pro- 
jevovali zájem jak v případě zásob, tak lintiru a zbraní. Nikdo dopředu nevěděl, zda 
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cesta bude pohodlnou projížďkou nebo pěknou polízanicí. No, tady si sice nevy- 
dělám tolik, ovšem zase tak moc neriskuju, uklidnil Burka sám sebe a nadále 
pozoroval přijíždějící kolonu. 

Tvořilo ji deset plně naložených vozů. Na kozlíku každého z nich seděl vedle 
vozky i ozbrojený strážce., Asi tucet dalších jel po stranách konvoje na koních spolu 
s pěti vojáky. Burka je dobře znal. Vůdcem skupiny byl zkušený kavalerista Morjen 
a většinu z jeho oddílu tvořili muži, kteří toto zaměstnání vykonávali již delší dobu. 

Konečně karavana dorazila až před bránu. Ta byla neprodleně otevřena a vozy 
vjely dovnitř. Jako obvykle zamířily k hlavnímu skladu, kde se všechny zásoby vyloží 
a pacholci se postarají o zvířata. Prázdné povozy se naplní zdejšími výrobky a poté, 
co si všichni odpočinou, se vydají zase zpátky. 

Morjen si před skladištěm shromáždil své muže: „Tak, tentokrát jsme měli 
štěstí. Dejte se do pořádku, odpočiňte si a pozítří vyrážíme. Pro peníze si přijďte 
za hodinu ke mně. Jasný?“ 

Napůl výkřiky, napůl zamumlání mu bylo souhlasnou odpovědí. Jezdci sesedali, 
protahovali svá zdřevěnělá těla a posléze předávali zvířata štolbům, kteří je 
odváděli do stájí. 

Stodast odepnul svému koni těžké válečnické sedlo, spolu se sedlovými braš- 
nami si je hodil přes rameno a vydal se k ubytovně strážců. Bylo mu asi pětadvacet 
let, měl urostlou postavu, světle hnědé vlasy a tmavé oči, tvář pokrývalo něko- 
likadenní strniště. Jeho oblečení tvořily kalhoty z pevného plátna a kožená kazaj- 
ka, obojí pokryté prachem. U pasu mu visel dlouhý meč. 

Ke dveřím ubytovny mu zbývalo pár kroků, když tu se nad ním ozval neza- 
měnitelný hlas útočícího sokola. Stodast se instinktivně otočil a ruka mu sjela 
k jílci. Pták ho jen těsně minul a usadil se na břevnu, sloužícímu k přivazování koní. 
Muž se podivil. Tohoto plachého dravce by zde rozhodně nečekal. Již druhý pohled 
mu ale prozradil víc, protože si všiml koženého postroje na jeho zádech. 

„To je pro mě?“ zeptal se. Sokol samozřejmě neodpověděl, jen se na Stodasta 
upřeně díval. Ten pomalu položil sedlo a přistoupil k němu. Opatrně sňal pouzdro 
a vytáhl několik přeložených papírů. Na horním bylo skutečně napsáno jeho jméno 
a pod ním slovo „Sintar“. 

„Děkuji ti, ptačí posle,“ usmál se. Dravec, jakoby spokojen s vykonanou prácí, 
zatřepal křídly a vzlétl ke svému oblačnému království. 

Bojovník mírně zavrtěl hlavou. Tohle se mu ještě nestalo. Ale půjde určitě 
o něco zvláštního. Uvnitř bude mít dost času a klidu. 


M * 
Stodast seděl u stolu a stále nemohl uvěřit tomu, co si právě přečetl. Znovu a zno- 
vu se nořil do řádků napsaných drobným písmem, jež na první pohled poznal a jež už 
tak dlouho neviděl. Ještě více než forma ho udivil obsah. Bylo to prostě neuvěřitelné. 
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Tak minulost se vrátila, přemítal. Ze všech koutů paměti doloval vzpomínky na 
ni. Na mladou hnědovlásku s poněkud vystouplou bradou a modrýma očima, 
s neustále se smějícími ústy a jasným hlasem. Potkal ji před třemi lety, když se 
toulal zdejší krajinou. Cestovala s výpravou kupců na sever do Albirea, avšak 
přepadli je hevreni a ona se zachránila šťastnou náhodou. Když ji Stodast nalezl, 
byla polomrtvá hlady a vyčerpáním. Postaral se o ni a nakonec se rozhodl, že ji 
doprovodí do cíle její cesty. 

Krásné putování, přiznal si. Plné smíchu, radosti, hovorů u táborových ohňů, 
vstřícnosti a vzájemnosti. A když konečně dorazili do Albirea, vyznal se jí ze svých 
citů. Zprvu byla šťastná, stejně jako on, ale postupně se mu začala vzdalovat. Její 
slova hovořila jiným jazykem než její činy. Než se však k něčemu odhodlal, odjela 
bez jediného slova vysvětlení. 

Ještěže cesta zpátky trvala tak dlouho. Měl čas přemýšlet, stejně jako zapomí- 
nat. Po návratu se nechal v Sintaru najmout jako strážce konvojů a průzkumník. 
Byla to práce plná napětí a bohatá na zážitky, při níž se mohl uplatnit. Vše bylo 
jednoduché a jasné, až... 

„..dodnes, dodal v duchu. Domníval se, že k ní už vůbec nic necítí, že kdyby ji 
někdy v současnosti potkal, byla by mu úplně lhostejná, Jenže všechny tyto obran- 
né mechanismy náhle selhaly. Zase cítil onen zvláštní tlak u srdce, onen zvláštní 
neklid v mysli. 

Prudce se zvedl od stolu a začal přecházet po místnosti. Ano, je to minulost. 
Ale nemohu ji v tom nechat. Jsem jediný, kdo jí dokáže pomoci. A u všech démonů, 
já to udělám. Ať mě všichni mají třeba za pitomce. 

Otevřel truhlu v rohu pokoje. Na jejím dně ležel krásný, rytinami zdobený 
kyrys, přilbice, okované rukavice a jezdecká sekera se širokým ostřím. Štěstí, že mě 
napadlo si tohle všechno vzít s sebou, řekl si opět sám pro sebe. Určitě se mi to 
bude hodit. 

Zaklapl víko a vydal se za Morjenem. 


* * 


Velitel ho přivítal širokým úsměvem: „Pojď dál, Stodaste. Dneska sis přišel pro 
plat jako poslední. Nebo se snad nechceš pobavit?“ A položil na stůl váček s penězi. 

„Zpátky do Sintaru se s vámi nevrátím. Musím vyřídit něco důležitého. Něco 
osobního.“ 

„ly snad žertuješ! Jsi jeden z nejlepších strážců, který mám. Teď na cestě 
zpátky tě budu určitě potřebovat.“ 

„Nikdo jiný se mnou nepojede a náhradu za mě určitě seženeš.“ 

„Už spolu jezdíme nějakej čas,“ promluvil po chvíli Morjen. „Vím, že nejsi 
žádnej zbrklej plašan. Je to opravdu tak vážný?“ 

Stodast přikývl. 
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„Dobře, nebudu ti bránit. Můžeš si vzít ze stájí nejlepšího koně a ze skladu, co 
budeš potřebovat. Doufám, že se ale vrátíš.“ 

„Děkuji ti, Morjene. Udělám pro to všechno.“ 

Než opustil velitelskou místnost, potřásl Morjenovi rukou. 

Tak, a teď na cestu. Na místo, kde jsme se viděli poprvé, je to docela daleko, 
ale snad tam dorazím včas. Včas pro ni. 


* kol kůj 


„Kurva, tak máš něco?“ Kurt zaklel a podíval se na Graxe, který si hrál s jakousi 
podivnou truhličkou. Její horní část tvořila skleněná tabulka, po níž kouzelník 
přejížděl pramínkem vlasů. Cosi nesrozumitelně mumlal a vůbec vypadal, jako by 
byl duchem mimo. 

Ostatní čtyři muži zatím sesedli z koní a shromáždili se kolem. Všichni do jed- 
noho vypadali na hrdlořezy, kteří nemají k dýce nikdy daleko. Jejich opasky a 
závěsy u sedel byly obtěžkány nejrůznějšími zbraněmi. 

„Není to žádná sranda,“ odpověděl Grax, když se po chvíli probral. „Ta věcička 
ukazuje jen přibližnou vzdálenost a směr. Kdybych chtěl bejt přesnější, nesměl 
bych dělat nic jinýho než u toho sedět. Nosil bys mě pak na zádech?“ 

Zbývající muži se rozchechtali, jenom Kurt si odplivl: „Dávej si bacha na hubu. 
Už jsme ji skoro měli v tom táboře, ale zdrhla nám. A nechoď na mě s těma pohád- 
kama, že uletěla jako pták. Seš čaroděj, tak jsi s tim měl něco udělat. Pak jsme 
ztratili dva dny, když jsi tvrdil, že jela přes pláně, zatimco to určitě vzala k horám. 
Takže vopatrně. Ten chlápek v Albireu nám za její hlavu slíbil hezkej vobnos. 
A předtím si můžeme ještě pěkně užít. Nebude to určitě žádná šeredka. Ale napřed 
jí, kurva, musíme chytit“ 

„Jo, mám to. Bude někde támhletím směrem.“ Kouzelník ukázal rukou. 

Než stačil Kurt zareagovat, dorazil poslední člen drancparty. „Šéfe, kus vodsuď 
je ňáká vesnice nebo co. Tam by mohli něco vědět.“ 

„Dobrá zpráva,“ ušklíbl se Kurt, když si uvědomil, že obě stopy vedou týmž 
směrem. „Na koně, chlapi! Pojedeme se tam slušně zeptat“ 
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Emara zoufale hleděla na umírajícího koně. Věrně ji nesl celou cestu, ale teď, 
kousek před cílem, už nevydržel. Podlomily se mu nohy a vyčerpáním klesl. 
Z nozder mu tekla pěna, jeho zrak se pozvolna kalil. 

Kněžku trápil pohled na agónii zvířete, ale neměla už sil mu ulehčit. I ona sama 
byla téměř u konce s dechem. Vrací se to, povzdechla si, když si uvědomila, že 
skoro ve stejném stavu sem přišla před lety poprvé. 

Ráno projížděla malou osadou. Lidé se před ní schovávali a zavírali dveře. 
Obdivovala jejich instinkt, varující před těmi, kteří způsobují problémy. Nikdo jí 
nepodal vodu, nikdo nenabídl pomoc. Narážela jen na obavy a nepochopení. 
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Třesoucíma se rukama nasadila na kuši, svou jedinou zbraň, natahovací páku 
a napnula tětivu. Do žlábku vložila téměř bezděčně šipku. Marné, všechno je 
marné, opakovala si zdrceně, když se vydávala dál. I naděje umírá, stejně jako můj 
kůň. 
* * 


Stodast si utáhl řemení, spojující přední a zadní plát zbroje. Nasadil si helmu 
a protáhl prsty, aby dobře seděly v bojových rukavicích. Ze závěsu u sedla vytáhl 
sekeru a několikrát s ní cvičně máchl. „Jeď,“ pobídl koně a zamířil k místu setkání. 


%e kůj *e 


Kurt s ostatními vyjel na kraj lesa. Stráň se před nimi pozvolna svažovala do 
malebného údolíčka, na jehož druhém konci se nacházely ruiny jakési stavby. 
A k nim mířila potácející se ženská postava. 

„Kurva, je naše! Teď už nemá kam zdrhnout. Za ní!“ Divoce bodl koně ostruha- 
mI a se svými muži v patách vyrazil vpřed. 


Dusot kopyt pádících koní Emaru přiměl, aby se otočila. Pohled na divoké 
ozbrojence ji zmrazil natolik, že se zapotácela a musela se opřít o zeď. Sklonila 
hlavu. I když už její zoufalství dosahovalo vrcholu, pořád si nechtěla alespoň v 
koutku duše připustit, že by mohla prohrát. Teď už to ale vypadalo, že ji nezachrání 
ani z nebe seslaný zázrak. 

Jezdci se neúprosně blížili, ale náhle do rytmu jejich běžících zvířat vstoupil 
další prvek. Na jevišti tohoto dramatu se objevil nový účinkující: bojovník v lesklém 
pancíři na ušlechtilém koni, který vyrazil zpoza zříceniny a jako raněný drak se vrhl 
na skupinu pronásledovatelů. 

Emařino srdce se málem zastavilo údivem. „On...On přišel,“ šeptala znovu a 
znovu. 


K % Je 


Stodast věděl, že jeho šance spočívá především v momentu překvapení, který 
musí dokonale využít k tomu, aby pozabíjel co nejvíce protivníků. O výsledku boje 
pak rozhodne příliš mnoho okolností, než aby mělo cenu se všemi zabývat a přes- 
ně odhadnout výsledek. To pro něho ale neznamenalo, že by měl ustoupit. 

Rozjel se proti celé bandě, již se mu podle všeho podařilo zaskočit. Jeho sek- 
era zasvištěla vzduchem, úder pronikl seshora ramenem až do půlky hrudníku a 
jeden ze zabijáků se svalil pod kopyta koní. 

To už se jej ale nepřátelé pokusili obklíčit a svým počtem zahnat do úzkých. 
Prudkým pohybem otěží otočil koně, čímž získal více prostoru k boji. Musel rych- 
le za sebou pomocí sekery i štítu odrazit několik úderů, které se na něho sesypaly. 
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PE 0 n n por P 


Těsně kolem těla mu projel hrot meče. Stodast bleskurychle využil toho, že mu 
jeho soupeř ukázal skulinu v obraně, a drtivým sekem mu změnil obličej ve změť 
krve a kostí. 

Zatím dva z protivníků ve spěchu sesedli a chopili se kopí. Vyčkávali na 
okamžik, kdy budou moci využít výhodu svých delších zbraní. Stodast proto 
divokým výpadem rozrazil obklíčení a na jednoho z nich se vrhl. Obratně se vyhnul 
nastavenému hrotu a přiblížil se k muži natolik, že jeho kopí bylo k nepotřebě. 
Nemilosrdný zásah sekery následně přeťal nit jeho života. 


se 
vš 


Grax byl útokem neznámého ozbrojence překvapen stejně jako ostatní. Bylo 
mu rovněž jasné, že proti němu v boji na meče nemá šanci. Zastavil koně a seskočil 
na zem. Otřel si dlaně o kalhoty a zašklebil se. Tak, teď tomu parchantovi ukážu 
trošku čarování. A začal odříkávat formuli. 


Kuj 


Emařin cit na magii se náhle probudil. Spatřila jednoho z pronásledovatelů, jak 
stojí opodál, gestikuluje a zjevně vyvolává zaklínadlo. Ihned pochopila, proti komu 
bude směřovat. Stodast byl zcela zaměstnán bojem s nepřáteli a neměl šanci pora- 
dit si sám. 

Jedině ona mu mohla pomoci. Sevřela pevně kuši, zaklesla pažbu do ramene a 
zamířila na kouzelníka. 

Šipka vylétla a takřka nepostřehnutelnou rychlostí se mu zabořila do prsou. 

Ovšem již v okamžiku zásahu Emara věděla, že se opozdila. 


se s se 
še K K 


Stodast zahlédl čaroděje v téže chvíli, kdy ten dokončil kouzlo. Z jeho nap- 
jatých paží vyrazil sloup ohně, jako by ho vychrlila dračí tlama. Ještě si instinktivně 
stačil zakrýt hlavu štítem, ale potom ho plameny zasáhly naplno. V těle mu 
explodovala takřka neuvěřitelná bolest. 

Oheň na něho dopadl z levé strany v okamžiku, kdy se v tomto směru 
nenacházel jakousi náhodou žádný ze soupeřů. Stejně jako on skončil i jeho 
hnědák. Vzduch prořízl nezaměnitelný zápach spálené srsti a masa, bolestí zmítané 
zvíře se vzepjalo na zadní, když tu bylo zasaženo do šíje mečem, jehož úder měl 
původně za cíl Stodasta. Umírající kůň se svalil a jeho jezdec vypadl ze sedla. 


Kurt najednou nevěděl, čemu se věnovat dřív. Téměř současně s působivým 
zaklínadlem, jež vyřadilo toho všiváka, co se jim připletl do cesty, ta zatracená 
holka, která měla být podle všeho už dávno odepsaná, sejmula Graxe. 
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„Počkej, ty čubko, taky na tebe dojde,“ zaklel potichu, ale sražený protivník 
představoval v tu chvíli lákavější cíl. „Za tohle mi zaplatíte, to vám slibuju.“ 


»M k 
K Vy“ 


E SL.. 2. 


ale postupně stoupal stále k vyšším tónům, jak předznamenával zrození nového 
větru. Zvířata se začala plašit a jejich páni měli najednou plné ruce práce, aby je 
udrželi v poslušnosti. 

A pak nápor udeřil. Silná vlna vzduchu narazila jako beranidlo do koní i lidí. 
Bojující se změnili v chumel prachu, převracejících se těl a vířících končetin. Z toho- 
to vzájemného chaosu se postupně vydělovaly jednotlivé části v podobě mužů 
i zvířat, jako by je vyhazovala nějaká obrovská ruka. 

Emara klečela na kolenou, ruce vztažené k nebi, dokud se řádění živlu neuk- 
lidnilo. 


ko še P 


Stodast ztratil vědomí jen na okamžik, avšak po procitnutí se mu zdálo, že to 
muselo trvat mnohem déle. Zaregistroval sice řádění smrště, ale on sám nebyl ja- 
kousi zvláštní shodou okolností vůbec zasažen. Jeho protivníci leželi rozprášeni 
všude okolo. 

Dobře si ale uvědomoval, že sám na tom není nejlépe. Celá levá polovina těla 
tonula v pálivých bolestech, měl pocit, že už mu nepatří. Naštěstí se mu podařilo 
vyprostit obě nohy z třmenů ještě předtím, než jeho kůň klesl, takže pod ním 
nezůstal uvězněn. Vrávoravě se postavil, shodil z ruky štít a rychlými pohyby ze 
sebe rval ještě stále žhnoucí pancíř. Konečně se mohl snáze nadechnout. 

Rozhlédl se. Z jeho protivníků zůstali naživu již pouze dva, třetí si patrně při 
pádu z koně srazil vaz. Marně kolem pátral po své sekeře, která mu vypadla z prstů. 
U pasu však stále zůstával viset meč. Trhnutím, vyvolávajícím nemilosrdnou reakci 
poraněných svalů, vyprostil zbraň z pochvy a zamířil k přeživším nepřátelům. Nebyl 
čas na ohledy. Věděl, že sám již skoro nemůže bojovat. Proto musí vše skončit, 
dokud má ještě alespoň trochu sil. 

První se právě vzpamatovával z otřesu. Klečel na kolenou a z rozbitého nosu 
mu kapala krev. Když spatřil blížícího se Stodasta, ustrnul zděšením. Hmátl 
k opasku pro tesák, ale válečník nezpomalil, přímo v pohybu zaútočil a probodl mu 
hruď. Umírající nestihl ani vykřiknout. 


% M * 


Vítr, pohazující si se svými oběťmi jako s listy, smetl Kurta ze sedla tak, že 
dopadl vedle zříceniny. Instinktivně po celou dobu svíral rukojeť meče. Sice si na- 
tloukl koleno, avšak jinak necítil žádné vážnější zranění. Co nejrychleji se vyškrábal 
na nohy a jeho první pohled padl přímo na nedaleko klečící Emaru. 
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„Tak jsem tě přece dostal, ty mrcho. Teď konečně chcípneš!“ zařval a sykaje při 
každém kroku, vydal se k ní s pozdviženou čepelí. Žena se však nedívala na něho, 
ale kamsi stranou. 

Kurt se rychle otočil. Naražené koleno zaprotestovalo, ale on si toho nevšímal. 
Ten cizí bojovník se k němu blížil. Poněkud se potácel a jeho levice visela nehybně 
podél těla. Přesto ani jediný rys ve tváři nenaznačoval, že by ztratil odvahu 
pokračovat v boji. 

Kurt uchopil zbraň do obou rukou. V tomto střetu rozhodne jediný úder — 
rychlejší, přesnější, smrtonosnější. Oba bezděky cítili, že nejsou schopni nějakého 
vyčerpávajícího duelu plného jemných fint a úskoků. 

Meče se mihly vzduchem téměř současně. 

Dostal jsem tě, zajásal v duchu Kurt, když ucítil, jak jeho zešikma vedený sek 
zasáhl zepředu protivníkův trup a rozťal ho směrem od levého ramene k pravému 
boku. Byl jsem lepší a... 

„..zařval jako šílené zvíře, když ucítil smrt nesoucí ocel, propalující se mu 
bokem až k páteři, kde se zarazila mezi obratle. 


Je *e 


Prsty povolily sevření, jílec z nich vyklouzl a Stodast se zhroutil k zemi. Konec, 
blesklo mu hlavou, ale dokázal jsem to. Jeho smysly mu prokazovaly poslední 
službu. Sluch mu sdělil, že se k němu blíží rychlé kroky ženských nohou. Zrak mu 
zjevil, že se nad ním sklání obličej, který si už před lety vryl do paměti. Hmat mu 
prozradil, jak jemné ruce berou do dlaní jeho hlavu. 

Chtěl promluvit, ale přitom věděl, že to nedokáže. Gore, dopřej mi alespoň 
úsměv, prosil zbývajícím vědomím, než i to se zahalilo neproniknutelnou rouškou 
věčného stínu. 


še * 


Osadníky přilákalo k večeru na ono místo kroužící hejno vran. Muži se ozbro- 
jili a vydali se ke staré zřícenině. Jejich očím se naskytl pohled na bojiště plné 
padlých. 

Před troskami seděla mladá žena, kterou ráno viděli projíždět vesnicí. V klíně 
měla položenou hlavu jednoho z mrtvých, mladého válečníka se zakrváceným 
hrudníkem, jehož úst se i přes okamžik smrti dokázalo zmocnit lehké pousmání. 

Žena hladila jeho vlasy, její oči nesly stopy mnoha vyplakaných slz. A zároveň 
kladly otázku. 

Otázku, na níž už nikdo nedokáže odpovědět. 


ilustrace Janka Procházková 
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Třináctá komnata 


Anna Sochová 


emnotou duněly těžké kroky. Vězeň nezvedl hlavu, dokud nezaskřípěly veře- 
T Rychle zavřel oči, neboť žalářníka doprovázeli dva další ramenáči s po- 
chodněmi. A ještě někdo. 

Už se mi mate rozum, říkal si. Šustot šatů? Tady? 

Bližší z chlapů do něj kopl. 

„Vstávej, cháme! Pokloň se paní!" 

„Nechte ho být! Zmizte, vyjdu sama." 

„Jestli se náš pán ale dozví... Vždyť nikdo nesmí...!“ 

„Víte to jen vy tři — a přísahali jste mlčení!“ 

Tedy žádné sny, žádné zdání. Manželka slavného rytíře se rozhodla vládnout 
hradu, sotva její pán vytáhl paty. Té přísnosti v sladkém hlase! Je jenom zvědavá 
nebo tak odvážná? 

Mhouřil oči, vyhýbal se pohledu na plamen pochodně, zatknuté do stojáku ve 
zdi. Světlo jej přesto přitahovalo znovu a znovu, přestože bodalo do očí. 

„Takhle tě tady drží, pane? Jako zvíře! Alespoň že okovy ti již sňali. Jídlo ti 
dodalo sil... Víš, kdo jsem?“ 

Přikývl. S námahou se soustředil na štíhlou postavu v modrých šatech 1 plášti, 
se světlým závojem na vlasech. Vždyť je opravdu ještě dítě! Herwin si přispíšil, aby 
ho nikdo nepředběhl, nečekal, až dospěje. Je křehká jako ptáče, lapené do osidel. 

Spíš vycítil, než viděl, že pokleká k němu, do shnilé slámy, smradu a špíny. Ne- 
dbale přizvedla sukni, jako by na nečistotě nezáleželo. Chtěl ji zadržet, avšak 
zasáhla ho její vůně a dál dokázal jen bezmocně přihlížet. Něžná, jemná tvářička, 
měkké hnědé oči plné smutku a soustrasti. Bylo mu, jako by se nořil do pramene 
čisté vody. 

„Pověz mi, pane, proč jsi tady? Chci slyšet od tebe, co se stalo.“ 

Ó ne! Ze svěžího oparu k branám pekla! 


„Nebude se ti líbit, co můžu vyprávět. Tvůj Herwin ztratí hodně lesku.“ 
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Sklonila hlavu, přikývla. Zvědavě na ni znovu pohlédl. Ví to. Dozvěděla se už 
všechno a jenom čeká, kolik potvrdím. Mám jí dát naději nebo naopak dojmout 
každou podrobností? Nic takového. Zveličovat není nutno. Jen sílu najít... 

Protože mlčel, zvedla hlavu a hrdě mu vrátila pohled. 

„Pověz všechno, musím to vědět“ 

Neuhnula očima, ani když líčil náhlý přepad vesnické svatby, smrt své ženy, 
bezhlavé tělíčko syna v proudu říčky, následné dobytí a spálení tvrze. 

„Byli jako smršť, sotva jsem se ohnal mečem, podpálili všechna přístřeší. 
Nějakých dvacet zbrojných, za nimi dva tucty pohůnků. Ti první děsili a zabíjeli, 
druzí rabovali. Museli vědět, že tam budu i já s rodinou.“ 

„Jen tak, zčista jasna?“ 

Přísně na ni pohlédl. 

„Pro lidská zdání, pro dávné pověsti. Takže ano, jen tak. Co mohli pobrat, 
nádavkem!“ 

Přece jen zřejmě nevěděla všechno. Vážila jeho slova zubožený zevnějšek. 

„Zaslechla jsem šeptat o lásce soků k jedné panně, o svárech mezi někdejšími 
přáteli, o urážkách. Muži se prý dokážou nenávidět až za hranice rozumu.“ 

„Byla taková panna, dnes je ženou purkrabího. Vyhrál ten třetí, co o ni požádal 
krále. Přáteli jsme však nikdy nebyli, nemohli být! Herwinův rod tu sídlí jako tlusté 
kukaččí mládě. Vše kolem dusí a vyhazuje z rodných hnízd. 

Herwinův nájezd nebyl první v okolí, vždyť už jako chlapec s otcem raboval! 
Sotva držel meč, pocvičil se v ranách do živého. Před králem se o tom mluví jako 
o tvrdé, leč prospěšné vládě svěřenému lénu.“ 

Zavrtěla hlavou, vstala, vzhlédla k úzké střílně. Pro světlo vedlejší pochodně 
neviděla jedinou hvězdičku, nic, co by mohlo alespoň na chvilku odpoutat 
myšlenky. Doufala, že obhájí Herwina, ale místo toho ji viditelně prostupoval chlad. 
Zimomřivě si třela paže a vězni jí bylo až líto. Přestože patřila nepříteli, vrahovi a 
zrádci. 

„Mluvils o pověstech a lidském zdání. Co tě podle nich přikovalo do těch 
strašných pout?“ 

Krátce se zasmál a pohodlně uvelebil. 

„Máš ráda pověsti? Radím ti dobře, vzpomeň všech jejich varování! Odejdi. 
Půlnoc se blíží a nemůžeš vědět, co přinese. Je noc úplňku, noc kouzel a čar. 
Zapovězené komnaty vždycky skrývají nebezpečí.“ 

„Možná jsem věkem takřka dítě, ale pro tebe zůstávám paní hradu! Nestraš 
mne povídačkami a poslechni. Mohu ti přinést úlevu, snad i svobodu, ale nejdřív 
uslyším, co skrýváš!“ 

„Vidím, žes paní, jakou poslechne veškerá čeleď. Je však tvá nabídka 
dostatečně velká? Pohodlí, svoboda... Nač by mi byly? Vždyť jsem ztratil všechno! 
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Zato ty se odíváš do kmentových tkanin, zbrocených krví a šustících pláčem! 
Přehrabuješ se truhlicemi šperků a raduješ z nových. Pověz, jak se ti líbí ten plochý 
zlatý řetěz s tepaným věncem květin?“ 

Trhla sebou, mířil přesně. 

„Jistě jej otřel od Velčiny krve, možná i ponořil do vody, aby nelepkal. Možná 
ti přinese plodnost jako ženám mého rodu.“ 

„Spíš ve mně každý život zadusí,“ přiškrceně namítla. Hnědé oči tonuly v sl- 
zách. Zašátrala pod pláštěm a něco mu podala. Poklekla před ním jako prosebnice, 
hlas tlumil pláč. 

„Za její život... za syna... Pomsti se.“ 

Ohromeně pozoroval dýku v rozechvělých prstech. Znak Michala z Medvědo- 
va? Konečně jasný důkaz, kdo podle vraždil ze zálohy! 

Vzít dýku a... Jen vlásek ho dělí od pomsty, snadné a ničivé. Její život za Velčin, 
zub za zub. Herwin by zešílel! Sevřel ruku v pěst a strčil za záda. Vykřikl: 

„Mám být stejně sprostý vrah jako on?!“ 

„Nemůžu, nemůžu dál, takhle... Já ho miluji! Již jako dítě, zaslíbili mne za 
mých prvních krůčků. Skvělý rytíř, vítěz turnajů a králův oblíbenec. Nejlepší ze 
všech, radovali se rodiče. Tolik jsem věřila, že mají pravdu! 

Křivdu nenapravím, ale podle starých zákonů...“ 

„Co o nich ty můžeš vědět?! Odejdi, plač si někde ve věži a úpěnlivě modli, ať 
tě tvůj rytíř po zásluze nespráská! Za trochu jídla pro mne už utloukl jiné soucitné 
duše!“ 

„Bít mne? On? Proč?“ 

„Pro tajemství, které tolik touží získat. Pro dlouhé mládí a nezranitelnost. Pro 
výsadu dávných zdejších rodů z dob, kdy lidé žili spřízněni s lesními duchy! 

Toho jediného se ještě Herwin Kukačka nezmocnil!“ 

„Takže kouzla, temné čáry? Nejsou tak mocné, jestliže neochránily tvého 
syna.“ 

„Nemohly, dokud nedorostl prvním postřižinám.“ 

Mladá paní se pokřižovala, dýka spadla na zem. Nechala ji bez povšimnutí. 
Vstala, zamířila k těžkým dveřím. Mluvila bez ohlédnutí, vězňova zpověď ji nahrbila 
jako břemeno. 

„Nechám je otevřené, volnou cestu až k bráně. S temným světem tvých pohan- 
ských předků nechci nic mít. Budu se modlit. Za duše všech mrtvých i za tu tvou, 
abych co nejvíc odčinila napáchané zlo. Buď s Bohem, Ondřeji z Vlčnova.“ 

Ondřej si promnul oči, potřásl hlavou. Tichý hlas ještě zněl v klenbě sklepení, 
chodbami se vzdaloval šustot ženských sukní. 
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Chtěla smrt a netušila, jak blízko jí opravdu stála! Není však tím, kdo bude 
především pykat. Nebe je zatažené, přesto skrz mraky proniká svit úplňku. Je čas 
jít, blíží se půlnoc. Její ušlechtilost přišla jak na zavolanou. 

Minul kapli, odkud cítil známou vůni. Smysly se ostří a paní Anna dostála slibu, 
když rovnou od něj zamířila sem. Tak je to správné, zůstaň ukrytá. Budeš se teď 
dlouho modlit, další potřebné duše valem přibydou. 

Proběhl nádvořím, proplížil kolem hnojiště, bezhlesně, jako vtělený stín. 
Zvířata zděšeně poslechla jeho vůli a neodvážila se ani hnout. Díky tobě, jenž 
přicházíš, abys vstoupil do mého těla! 

Nepozorován vyslechl rozhovor strážných u brány. Nelíbilo se jim, že tak brzy 
museli zvednout závoru, když pán oznámil návrat před svítáním. Pootevřená brána! 
Kdo to kdy slyšel? Kdyby rytíř neporučil poslechnout paní na slovo, vyčkali by jeho 
příjezdu jako vždycky. Být tak dnes s ním, pobrat alespoň trochu stříbra! 

Jen poslední věc Ondřejovi chyběla, ale štěstí při něm stálo dál. Lest se poved- 
la napoprvé. Dovolil koním ržát a plašit se. Čtyři strážní hned běželi ke stájím a 
jeden tu osaměl. Ne nadlouho. 

Herwin táhl z vítězného lupu. Starého zemana od Havraní skály sice umučil 
dřív, než ho donutil mluvit, s prázdnou se však nevracel. Jen ať mladý po návratu 
zkouší nějakou mstu, nemá důkazy a před králem se opět obhájí ten mocnější! 

Na dřevěném mostě se koně zarazili. Nechtěli dál, muži překvapeně ukazovali 
k rozevřené bráně. Všude ticho. Jak to? 

Opatrně postupovali vpřed, bodali koně do slabin, aby přemohli jejich strach. 
Ticho prořízl divný zvuk. Krákání? Tak silné, s tolikerou ozvěnou? Čí je to znamení? 

„To je havran, pane,“ šeptl kdosi po Herwinově levici. 

Herwin se pátravě otočil dokola, znovu pokynul vpřed. Nikde stopy útoku ani 
plenění. Ze stájí slyšel koně, v ohradách znepokojený dobytek, lidé chyběli. Jaká to 
kouzla, čáry — nebo spíš zrada? 

Projeli dál, na vnitřní nádvoří. Zase nic, ani vítr, který by roztočil stébla slámy. 
Od mužů kolem Herwina se táhly šedé mlhy strachu. Byl by na ně mohl sáhnout, 
nahmatat jejich rostoucí hrůzu. Nebyl si jistý, zda může promluvit. Co když nebude 
ani v jeho hlase dost síly? Sotva vyšel měsíc, viděli jasně do všech zákoutí. „Bože!“ 


„Pane, vidíš tu ruku?“ 

„To je Chval a tady... Hlůpata“ 
Zděšeně křičeli jeden přes druhého. Která příšera roztrhala jejich těla? Kde 
jsou ostatní? 


Nehledali dlouho. Kupodivu ani jedna žena nebo dítě, cáry krvavého masa po 
zemi patřily jen mužům. Herwin seskočil, prohledával hradní palác a odkopával 
mrtvoly. Občas se sklonil, když se mu zazdálo, že zahlédl cíp Anina pláště. 
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Nebyla nikde. V hlavní síni, v široké posteli, nekrčila se vyděšená v žádném 
koutku. Azyl! Vzpomněl si na krákání chrapounů tehdy u Medvědova. Mysleli, že je 
dřevěná chatrč s křížem, prohlášená za kostel, ochrání. Anna je zbožná, snad se 
tedy zavřela v kapli. Jistěže, určitě! 

Na chodbě k bočnímu vchodu se mihl stín. Herwin tasil meč, ale výkřik zvenčí 
ho přitiskl ke zdi. Další! Srdce mu úzkostně zabušilo. Moc dobře poznával hlasy! 
Proč se chlapi neseběhnou a nezabijí bestii společně? 

Další výkřiky — a konec. Bez šramotu, mručení nebo zvířecího řevu. Děsivý 
klid, už nerušený kvilem bolesti či hrůzy obětí. 

Zbyl vůbec někdo? 

Herwin sňal přílbu. Pot mu stékal obočím a potřeboval ho setřít. Co to tam? 
Zase stín? 

Jak se mohla protější zeď osvětlit a zase potemnět? Nikde ani louč! Odkud by 
se vzalo světlo? Šálí jej smysly, nic víc. 

Našlapoval opatrně, proklínal se za každé cinknutí ostruhy nebo hlasitý dech. 
Ohyb chodby, za ním už bezpečí kaple. Znovu! Závan za jeho týlem! 

Sekl do tmy. Do prázdné tmy. Už to proklouzlo dopředu. Kam ale? Začal se bát. 
Ano, on, neporazitelný Herwin, přiznal, že se už bojí k nevydržení. Rozpouští se tu 
do stružek strachu a toužebně čeká na jakýkoliv zvuk. Vrznutí, sípot, škrábání 
drápů po kameni. Na cokoliv, co odhalí protivníka. Proti čemu lze bojovat. 

Náhle spatřil stíny na podlaze. Kudy sem zase pronikl svit měsíce? Zmateně 
pozoroval, jak se temné tvary dlouží a rostou, připraven tít po zrůdě, která snad 
povstane. 

Bylo jich několik. Měnily se před očima, divné zvířecí podoby splývaly a dělily 
se. Když Herwin rozeznal planoucí vlčí oči, zděšeně couví. 

0 

„Rozhodl jsem se umožnit ti poznání, Kukačko. Když zoufalec vzývá ochranné 
duchy svých předků, dostane jejich sílu. Probudils hodně zoufalství, Herwine, 
přivolal hodně ochránců! 

Stačil jen svit úplňku a trocha nějaké zabíječské krve, aby s tvými muži skon- 
covali nejhorší běsi jejich vlastních představ. Co ty? Jakou podobu má mít tvoje 
smrt?“ 

Herwin se rozmáchl a s výkřikem vrhl na Ondřeje z Vlčnova. Na toho, jenž 
i krále naučil posměšné přezdívce, jemuž tak mnozí dávali přednost! Na rytíře, 
který se klidně stáhl na svou tvrz a nesnažil zalíbit se mocným. Přesto měl vždycky 
víc než pán velkého hradu! 

Ondřej se bránil dýkou. Herwin by přísahal, že ho mečem zasáhl pokaždé, ale 
neviděl ani škrábnutí. Copak obstojí dýka proti meči, polonahý muž proti drátěné 
košili?! 
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Ondřej dýku přehodil do druhé ruky. Na okamžik se blýskla rukojeť. Herwin 
zbledl. 

„Anna.“ 

Otevřela jeho truhlu, dala dýku Ondřejovi. Sňala těžké okovy, zradila manžela! 
Hádě, které rozmazloval a hýčkal! 

Dýka létla vzduchem, Herwin uskočil. Málo, už se nestačil krýt. Protínala hrd- 
lo silou, jako by ji dál držela ruka. Ďábelská moc! Herwin prvně zaprosil o boží 
milost. 

Padlo tělo, cosi chrčí, bublá, svíjí se na zemi. Nic víc, ani slovo nebo smích. Sly- 
ší jen sám sebe! Hmatal po krku, prsty přejel hlubokou díru. Proč ještě nezemřel? 
Tolik takových ran zasadil sám, smrt je rychlá... Nebo 1 oni vnímali tak dlouho?! 

„Budeš schopen vidět, slyšet a cítit tolik let, kolikrát tě kdo proklel, Herwine. 
Ale nezmůžeš nic, dokážeš jenom skučet s větrem kolem hradní věže. 

Já se ve chvíli tvé smrti ocitnu daleko odtud a s přáteli zítra přijedu k bráně. 
Tví vlastní muži tě zabili a servali se o kořist, možná jim pomátlo rozum prokletí 
starého zemana. Já odtud včas utekl, budou si vyprávět po kraji. 

Doufám, že mi osud dopřeje právě tam v kapli, kde tvá Anna usnula při mod- 
litbách, uzavřít naše manželství a křtít další pokolení vlčnovského rodu. 

Ne, neděkuj mi. S tímhle se přece mluvit nedá, to bys měl vědět. Vím ale, co 
bys rád řekl: Jsi nejlepší, tobě svou krásnou vdovu svěřuji! Některé nabídky neod- 
mítám. Oddechl sis? Vlastně jsi mi ji zaslíbil už dávno, když přijala Velčin řetěz... 
Netrhej sebou, ublížíš si. Vezmu ji rád pod svou ochranu. Potřebuje dohled a pev- 
nou ruku, je mladičká a ještě neposlušná, ale tos právě pochopil, viď?“ 

Smích se ztratil mezi zdmi a Herwin osaměl. Nedokázal pohnout ani malíkem, 
Ondřejova slova mu dál tepala v hlavě. Ne, nevzdá se tak snadno! Konečně vztek a 
hořkost ovládly zastřené vědomí a dodaly sil. Rázem byl na nohou. 

Na nohou? Jakých? Kde jsou? 

Pod ním leží povědomé tělo muže ve známém odění, kaluž krve rozteklou 
kolem ramen a hlavy. Skelné oči, zahnutý nos a vousatá tvář pomalu vystupují ze 
tmy. Už svítá. 

Buď proklet, Ondřeji! Ty i celý tvůj rod! Cos to ze mne udělal?! 

Hrad ještě spí. Krev pomalu zaschla, psi se váhavě plíží k cárům masa. Vy- 
chladlo i Herwinovo tělo. Duch se odpoutal a pod klenbami pomalu přelétal z místa 
na místo. 

„Anno, Anno, proč?“ 

Nikdo ho neslyší. 

ilustrace Martin Mastný 


Dech draka, nakladatelství Altar a Dům dětí a mládeže v Olomouci vás zve na 


GAMECON 2003 


který proběhne 10.—13. července 2003 
v Olomouci v prostorách DDM, tř. 17. listopadu 47. 


Turnaje: 

Mistrovství republiky v Dračím doupěti 
Proroctví 

BattleTech (Standard, Special, Warrior, 3D) 
Aréna (Single, Double, Melee) 

Talisman (základní, rozšířený, Jeskyně, Double) 
Magic: The Gathering 


Účast v Mistrovství v DrD je omezena na 50 nejvýše osmičlenných družin, 
proto se ve vlastním zájmu přihlašte co nejdříve. Nutnou podmínkou je též zapla- 
cení všech poplatků do 30. 6. 2003. Účastníci přihlášení po naplnění kapacity se 
mohou zúčastnit jen tehdy, nepřijede-li někdo z dříve přihlášených. Startovné na 
Mistrovství v DrD se platí předem se vstupním poplatkem, ostatní turnaje na místě. 


Ubytování: 

Ubytování je jednotné na VŠ koleji (ve čtyřlůžkových pokojích) v ceně 230 Kč 
za celý con (od čtvrtka do neděle), respektive 300 Kč (budete-li chtít i nocleh 
z neděle na pondělí) — není možno dělit na jednotlivé dny. 


Přihlášky posílejte na adresu: 
Dech draka, Martin Kučera, Gorkého 7, 701 00 Ostrava 1. 
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Na obálku napište GAMECON 2003. 

Každý účastník musí mít vlastní přihlášku (podle otištěného vzoru)! 

Platbu proveďte na účet DDM u Komerční banky Olomouc, číslo účtu 
61433811/0100, název účtu DDM Olomouc. Jako variabilní symbol uveďte své rodné 
číslo (NUTNÉ — jinak nebudeme moci vaši platbu identifikovat a budete vedeni v evi- 
denci jako neplatiči). Vstupní poplatek se určuje podle data zaplacení. 

Dokud nezaplatíte všechny poplatky, je přihláška považována za předběžnou. 


Mistrovství v DrD 


Účast je omezena na 50 nejvýše osmičlenných družin (jednotliví hráči nebo menší 
skupinky se mohou spojit na místě). Každý hráč si může předem vybrat postavu libo- 
volné rasy a povolání (viz níže). Postavy budou na šesté úrovni. Každé družině bude 
přidělen PJ z řad organizátorů. Hraje se podle všech dílů Pravidel DrD verze 1.6. 

Během prvního dne musí všechny družiny projít první dobrodružství. Na zá- 
postoupí dále. Během druhého dne bude z těchto družin po odehrání dalšího 
dobrodružství vybráno 3-6 nejlepších. Ty se zúčastní závěrečného dobrodružství, 
které rozhodne o pořadí. 

Hráč, jehož postava je zabita, se může zúčastnit zbytku hry (případně dalších- 
dobrodružství) pouze jako pozorovatel a rádce. 


Tvorba postavy 

Každý hráč si přiveze již částečně vytvořenou postavu. Může si předem vybrat její 
rasu a povolání. Vlastnosti a schopnosti, které se určují hodem kostkou, budou 
přiděleny až na místě, jinak lze postavu tvořit libovolně s těmito omezeními: 
Hraničář: Mimosmyslovou schopnost si může hráč vybrat. Druh psa bude stanoven 
organizátory. Chodcův meč s jinými než základními parametry se počítá jako trvalý 
kouzelný předmět (viz dále). Ingredience pro kouzla pocestných jsou povoleny 
v přiměřeném množství. 

Alchymista: Množství magenergie bude stanoveno organizátory. Nelze si předem 
vyrobit žádné kouzelné předměty (dočasné ani trvalé) — některé budou přiděleny. 
Parametry elementální hole budou stanoveny organizátory. 

Kouzelník: Kouzla si lze vybrat předem z DrD Pravidel pro začátečníky, pro 
pokročilé i pro experty, nejméně 6 kouzel však musí být z PPZ a nejvýše I kouzlo 
z PPE. Každý kouzelník též může mít jednoho libovolného přítele. 

Zloděj: Zlodějské náčiní je povoleno. Lupičův klíč se počítá jako trvalý kouzelný 
předmět (viz dále). 

Vybavení: Nekouzelné vybavení je povoleno v podstatě jakékoli, v přiměřeném 
množství. Každá postava též může mít jeden kouzelný předmět do hodnoty 
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Přihláška GAMECON 2003 


Jméno a Příjměllí: ss rs% V% eve rr se 

| . 

| P S 1 ce o nk on čen dík dě dp 8 PSE 
Rodné číslo: © JN Číslo a série OP: 
Vstupní poplatek: 
O do31.5.2000 | 70 Kč O Ubytování (Čt-Ne): 230 Kč 
O do 30.6.2000 | 80 Kč [I Ubytování (Čt-Po): 300 Kč 
O později 100 Kč O Mistrovství v DrD: 30 Kč 

Celková částka: „5 E 

Způsob platby: 
O Poukázkou A na poště O Převodem z účtu 
O Poukázkou A v bance O Vkladem na účet 

1 
Mám zájem o tyto turnaje: 
[I Mistrovství v DrD O BattleTech 
O Proroctví DO 3D BattleTech 
O Aréna O Talisman 
KE BRNO 0 cb šv 0 n bd k ok ČR [I Magic: TG 
C VE DROUŘÍ 95 en bd o B vn dí L bk 0 ok 

| 
PA zn únik ní POMO NÍ c 9: o v OZ 6 


Poznámka: Osobní údaje uvedené v přihlášce budou sloužit pouze pro kontrolu plateb, potřeby 
ubytovacího zařízení a nebudou poskytnuty žádné jiné třetí straně ani zneužity. 
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slunečního prstenu (např. s démonem nejvýše z 5. sféry). Není povolena ebenová hůlka 
a předměty s démonem nosičem. Jízdní zvířata a peníze budou přiděleny orga- 
nizátory. 

Všechny postavy musí být během registrace předloženy organizátorům ke 
schválení (zejména co se týče vybavení — za nesmyslné položky v inventáři může 
být postava penalizována snížením vlastností nebo počtu životů). S neschválenou 
postavou nelze hrát. 


Abychom co nejvíce omezili administrativu v předvečer GameConu, spojenou 
s registrací družin a kontrolou osobních deníků postav, umožňujeme hráčům 
1 družinám zaregistrovat se předem. Takto registrované družiny též získají možnost 
rezevace konkrétního herního bloku v první hrací den. 

Na Registraci družiny může být uvedeno nejvýše 8 hráčů (tedy teoreticky 
i jeden jednotlivec nemající spoluhráče). Veškeré údaje ve vlastním zájmu vyplňuj- 
te čitelně. U kontaktní osoby je nejdůležitější e-mail. Jedině družinám, které uve- 
dou svoji kontaktní e-mailovou adresu (vyplňujte zvlášť pečlivě a čitelně), bude 
zasláno potvrzení o platnosti registrace. Pokud nikdo z vás nemá e-mail, můžete 
uvést i mobil pro SMS (ale poslání SMS již nezaručujeme). V žádném případě ne- 
budeme platnost registrace potvrzovat poštou nebo telefonicky. 

Povolání postavy je pravděpodobné, není závazné ani nemusí být vyplněno. 
Platné registrace budou zveřejněny též na webových stránkách Altaru 
(http: //www.altar.cz, navigujte se přes GameCon). V případě souhlasu budou 
uvedena plná jména hráčů, město a kontaktní e-mail, v případě nesouhlasu pouze 
iniciály hráčů. Toto zveřejnění bude sloužit jednak ke kontrole, že vaše registrace 
je platná, jednak bude umožňovat jiným hráčům kontaktovat neúplné družiny a 
připojit se k nim. Pokud někdo zaškrtne volbu Souhlasím s doplněním družiny dle 
vaší volby, pokusíme se doplnit družinu sami z jiných došlých registrací. Prostor 
Poznámek slouží pro specifikaci požadavků pro doplnění družiny (například uveďte 
věkové složení svojí družiny, věkové požadavky na doplňované členy družiny, 
požadavky na povolání a podobně). 

V době odeslání Registrace družiny musejí mít všichni hráči na ní uvedení již 
zaplacen vstupní poplatek na GameCon — přihlášku lze nalézt v tomto čísle, pří- 
padně na webových stránkách Altaru. 

Registrace družin lze posílat poštou na adresu Hexaedr, nám. Jiřího z Lobko- 
vic 14, 130 00 Praha 3. Obálku viditelně označte heslem GameCon. K dispozici 
bude i registrace přes internet na www stránkách Altaru. 

K veškerým dotazům využívejte formulář na www Altaru, jako věc z nabí- 
zeného seznamu zvolte GameCon. 
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K Registraci družiny můžete přiložit i osobní deníky svých postav. Deníky 
můžete zaslat i později. Pro deníky zasílané klasickou poštou využijte nejlépe for- 
mulář z DrD Pravidel pro začátečníky. Na horní okraj první strany napište čitelně 
svoje jméno a příjmení, eventuelně číslo družiny, pokud je již budete znát, a e-mail. 
V deníku nevyplňujte kolonky vlastností a schopností určovaných hodem kostkou 
a řiďte se výše uvedenými omezeními. 

Deníky zaslané poštou nebudeme fyzicky vracet, dostanete je potvrzené při re- 
gistraci na GameConu. 


Registrace družiny 


Jméno a příjmení Bydliště (město) © Povolání postavy Podpis 


Kontaktní osoba za celou družinu 
jmčno 3 PŘÍIMĚNÍ: » co 6 6 06 po o nné en vé dá k běh 


a 0 5 E SE UAE SE E O EE L 6 O O 


OTUNNÍŘE svě 8 čj 6 06 R o Kákolě 08 SMS c o k id dí 
Souhlasím s doplněním družiny dle vaší volby“: ano — ne 

Souhlasím se zveřejněním složení družiny a kontakt. e-mailu na internetu“: ano — ne 
Mám zájem o tento herní blok DrD v první hrací den“: 8-12 13-17 18-22 
Poznámky (požadavky na povolání, číslo družiny z webu, s níž jste se dohodli a k níž 
se chcete připojit, a podobně): 


* nehodící se škrtněte 
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Zájmové sdružení Avari, pořadatel Elfconu, zve všechny příznivce fantasy na 


RUR 


fantasy historie mytologie 


Akce se koná 1.—4. května 2003 nedaleko Prahy, v Nymburce. 


Na co se můžete těšit 

* Nové zeměplošské divadlo, tentokrát podle Pratchettových povídek 

* Kvalitní přednášky. Účast přislíbili například Ondrej Herec, Františka Vrbenská, 
Pavel Němec a Jan Kantůrek 

* Videoprojekce zajímavých filmů včetně u nás doposud nepříliš známých lahůdek 
natočených v exotických jazycích 

* Besedy se spisovateli a nakladateli, křty nových knih 

* Šermířské vystoupení, škola historického šermu 

* Workshop literární a kreslířský, autorská čtení a malířská soutěž 

* Předváděčka a turnaje v deskových i jiných hrách 

* Čajovna. Část programu, kupříkladu koncert, bude právě zde 

* Knižní burza, tombola a další doprovodný program 


Předem přihlášení účastníci v materiálech najdou také unikátní sborník vybraný 
z povídek ze soutěže O nejlepší fantasy (ročníky 1992 a 2002). 


Kde se akce koná 

Areál Centra odborné přípravy, jedné z nejvyšších nymburských budov, se nachází 
asi tři minuty chůze od nádraží. Vlaky z Prahy sem přijíždějí každý den alespoň jed- 
nou za hodinu a cesta trvá 45-60 minut. 


Přihlášku a mnoho aktuálních informací naleznete na stránkách 


TRURLHH.HYRRI. 


Na Turky... pardon, na 


merdu 


lezné války jsou už třetím dílem penta- 
logie Monarchies of God (Království 

Boží?), který se českému čtenáři do- 
stává do rukou. Autor, britský spisovatel Paul 
Kearney, se inspiroval mnoha událostmi naší 
pohnuté historie, a vytvořil příběh ne nepo- 
dobný jakési alternativní historii Evropy, 
ovšem v podmínkách světa, v němž není ma- 
gie pouhým mýtem, ale holou skutečností. 
Už od počátku si může jen trocho vnímavější 
čtenář odvodit, která konkrétní historická 
událost autora inspirovala, přesto není pří- 
běh kompilátem, žije svým vlastním životem, 
a během chvilky dokáže uchvátit. 

Svět Paula Kearneyho připomíná svět na 
počátku renesance. Katalyzátorem dějinných 
změn se tu stává nesmiřitelný boj dvou 
hlavních náboženství — ramusianského a 
merduckého. První z nich je ekvivalentem 
křesťanství a druhé se nápadně svými atribu- 
ty podobá muslimskému uctívání Alláha. 
Momentálně jsou v převaze merdukové, jimž 
se dokonce podařilo dobýt Aekir (Svaté 
město), hlavní centrum ramusianské víry. 
A hodlají si podrobit celý svět. Pět ramusian- 
ských království se ale nedokáže spojit; jako- 
by jejich vládci neviděli nebezpečí; utápějí se 


raději v bojích o nadvládu mezi církví a svět- 
skou mocí. Obětními beránky se zejména 
pro církev se stávají jako obvykle ti, kteří se 
odlišují; tedy umí užívat dweomer (magii). A 
šup s nimi na hranici, to oni můžou za 
všecko. 

A tady začíná Kearney vyprávět. První 
díl — Hawkwoodova cesta, plní nejprve roli 
prologu. Uvede čtenáře do děje a seznámí ho 
s postavami a celkovými souvislostmi. Že se 
nebude jednat o žádnou „selanku“ naznaču- 
je už jedna z prvních kapitol, věnovaná pádu 
Aekiru. Krev, sténání, oheň a drancování, to 
je úděl dobytého města. A právě tady se na 
scénu dostává první z vůdčích postav — 
Corfe. Bývalý voják, který zběhl, aby zachrá- 
nil svou ženu. Nepodařilo se mu to, a jediné, 
co ho nyní drží při životě, je nenávist k mer- 
dukům. Hodlá bojovat, dokud na světě bude 
jen jediný z nich. 

Druhou postavou, kolem které se pří- 
běh odvíjí, je mladý král Abeleyn. Mladý vlád- 
ce. trochu idealista a osvícenec, se snaží 
omezovat moc církve. Vyslouží si tím nálep- 
ku podezření z kacířství. Aby dal uživatelům 
dweomeru aspoň nějakou šanci vyváznout, 
využije třetí postavu, na níž příběh stojí, ka- 
pitána Hawkwooda. Pomůže mu vypravit ob- 
jevitelskou expedici k tajemnému Západní- 
mu kontinentu, ale výměnou za to musí 
Hawkwood vzít s sebou „čaroděje“ odsou- 
zené k upálení jako kolonisty. A zatímco lodi 


Vypr 
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odplouvají do neznáma, za jejich záděmi se 
rozhořívá válečný konflikt. 

Příběh se větví do tří hlavních dějových 
linií, kdy čtenář sleduje osudy hlavních 
postav. Jednou z nich je cesta k Západnímu 
kontinentu, dalšími jsou především Corfeho 
boje s merduky a Abeleynovy střety s církví, 
které vyvrcholí při církevním schizmatu, kdy 
je prohlášen za kacíře. Každá část má svůj 
vlastní vývoj. V rámci každé dějové linie se 
příběh dále rozvíjí. V případě cesty k novému 
kontinentu je děj spíše komornější, omezený 
prostorami lodi. O to víc se tu Kearney sou- 
středil na vykreslení až hororové atmosféry s 
nádechem tajemství a motivu lásky a nená- 
visti. Voják Corfe zase získává zpět vlastní 
sebeúctu a při obraně Hráze i úctu spolubo- 
jovníků. Abeleyn musí hodně manévrovat a 
jeho boj spočívá více v rovině intrik a lstí. 
Není ale proto nijak méně vražedný. Každé 
klopýtnutí může znamenat smrt. 

Tyto motivy rozvíjí druhá kniha, Krá- 
lovští kacíři. Není ale nouze o různá přek- 
vapení a napětí. Do děje vstupují další 
postavy, často jen okrajově, přesto mají tyto 
prostřihy mnohdy zásadní význam pro další 
děj. Velký prostor je věnován zejména Hawk- 
woodově výpravě, která je obestírána tajem- 
stvím, z něhož postupně vyplývají na povrch 
děsivé skutečnosti měnící úhel pohledu 
čtenáře. Tato část je spíše jakousi objevitel- 
skou kronikou, zprávami z „první ruky“ s ná- 
dechem dobrodružství — příběhem conguis- 
tadorů, kteří zdá se narazili na někoho sil- 
nějšího, než jsou oni sami. 

Corfe přichází do hlavního města To- 
runy, ale skoro nikdo tu nevěří jeho varování, 
že by Ormannova Hráz, ohromná pevnost 
zadržující merducká vojska, mohla padnout. 
Naštěstí alespoň získá důvěru královny 
vdovy. Díky její pomoci obdrží jednotku sice 
nedisciplinovaných, ale odvážných horalů, a 
přetváří jí v údernou sílu. Musí se ale vypořá- 
dat s nevraživostí krále i šlechty. 
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Rovněž v případě Abeleyna děj graduje. 
Jsou tu dva pontifici a nastává schizma. Ra- 
musianská království se obracejí proti sobě a 
bratrovražedná válka začíná. Abeleyn musí 
své království dobývat zpět od přívrženců 
církve. A kdesi v nitru církve dva mladí mniši 
odhalují hrozivé tajemství, které je může stát 
1 život. 

Železné války, díl třetí, pokračuje v na- 
stoupené cestě. Do popředí se tu ale dostává 
Corfe a války s merduky. Jako charismatický 
velitel Corfe postupuje v hodnostech, i přes 
přehlížení neschopných důstojníků a vládců. 
Pokouší se zastavit merducký příval a ubránit 
svou zemi. A fimbrijská pěchota opět pocho- 
duje do války, po stovkách let, kdy se účast- 
nila jen vnitřních fimbrijských konfliktů. Svět 
se mění... 

Železné války rozhodně potěší všechny 
příznivce válečných scén. Od malých potyček 


Joa 
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po rozsáhlé bitevní scény prokazuje Kearney, 
že má cit pro gradaci děje a jeho výborné 
popisy, útočí na čtenářovo podvědomí. 
A stačí jen minimální míra fantasie, aby si 
čtenář vše představil jako živé. Zejména 
scéna, ve které se fimbrijská tercia brání pří- 
valu merduků do posledního dechu, ačkoli 
muži vědí, že jejich situace je bezvýchodná, 
je ve své tragédii dokonalá. Ale kniha se 
neomezuje jen na válčení, jsou v ní intriky i 
Isti, láska i nenávist. Krátkými pohledy na 
jiné události získává děj na plastičnosti. 
Rovněž uvěřitelné pohnutky postav, které 
ovlivňují jejich jednání a chování, umocňují 
pocit jejich plasticity. 

I když je příběh poměrně rozsáhlý, 
nepůsobí nijak rozvláčně a utahaně. Autor 
věnuje velkou péči detailům, kterými navo- 
zuje dojem takřka skutečné události. Úspěš- 
ně tak osciluje na hranici historického ro- 
mánu, deníku objevitelé, cestopisu popisu- 
jícího neznámé kraje a military příběhu — to 
vše s nádechem temnoty. Děj se odvíjí v po- 
měrně rychlém tempu, s několika málo vol- 
nějšími místy, kdy si čtenář může oddech- 
nout. Postavy jsou barvité a mnohovrstevné, 
snad by Kearney mohl věnovat větší po- 
zornost magii. 

Závěrem: Celý cyklus a Železné války ob- 
zvláště mě chytly a přečetl jsem ho jedním 
dechem. 


Paul Kearney: Hawkwoodova cesta. Přel. 
Robert Čapek. Obálka Pavol Martinický. Plzeň, 
Laser 2002. 543 s., 179 Kč. 

Paul Kearney: Královští kacíři. Přel. Robert 
Čapek. Obálka Pavol Martinický. Plzeň, Laser 
2002. 398 s., 175 Kč. 

Paul Kearney: Železné války. Přel. Robert 
Čapek. Obálka Pavol Martinický. Plzeň, Laser 
2002. 295 s., 159 Kč 

Martin Fajkus 


Diablo podruhé 


a počátku bylo slovo. A hned potom 


Ureh. Království tak svaté, že si jej 

samotní andělé zvolili za útočiště ve 
velkých válkách hříchu. Nyní jsou z Urehu 
trosky. A navíc nikdo neví kde. Nikdo? Jeden 
možná tuší. A s najatou družinou žoldáků se 
ho rozhodl vydat hledat. Našel. Tedy ty 
trosky. Po slíbeném bohatství ani památky. 
Žoldáci se bouří. Nakonec Tsin, onen čaroděj 
posedlý touhou nalézt ztracené svaté město, 
splní svůj slib. Město ožívá... 

Psát recenzi na knihu založenou na po- 
stupném odkrývání tajemství je oříšek. 
Nemohu vám totiž nic říct, protože s každým 
slovem zabíjím příběh odhalující legendu. 
Příběh z prostředí nesmírně úspěšné počí- 
tačové hry Diablo (2), vytvořené firmou Bliz- 
zard. Nutno dodat, že příběh druhý, neboť 
první díl pod názvem Dědictví krve vyšel před 
Vánoci a zaujal. Nebylo to jen díky počíta- 
čové předloze, ale i díky jednomu slavnému 
jménu — Richard A. Knaak — a zejména díky 
nesporné kvalitě knihy, která se neomezila 
na přízemní využití populárního prostředí, 
ale nabídla hodnotnou zábavu i čtenáři nez- 
nalému slavné hry. Nyní se historie opakuje. 
Znovu Diablo, znovu Richard A. Knaak a 
znovu výborná kniha. 

Pokud se objevily nějaké výtky k první- 
mu dílu (ne příliš dokonalý termín, jednotlivé 
knihy na sebe vůbec nenavazují), týkaly se 
nedostatku démonů, andělů a absence 
samotného Diabla. V tomto ohledu bylo vše 
napraveno. Vše ovšem opět jako kulisa 
k příběhu velitele žoldáků, čaroděje, jedno- 
ho necromancera, vládce oživlého Urehu a 
jeho dcery. Každá postava je nesmírně živá, 
věrohodná a v rámci možností akční temné 
fantasy hluboká. Hrdinové mají strach, 
pochybují o sobě, dělají chyby a... zamilová- 
vají se. Asi největší šok je přítomnost rela- 


tuvně silného romantického prvku ve vztahu 
velitele žoldáků k urehské princezně. Ten 
však naštěstí není samoúčelný, ale výborné 
nastiňuje nebesky nadpozemskou povahu 
Urehu, kterou vystřídá ostrý kontrast... 
zatraceně, zase nemůžu nic prozradit. 

Z. minulého dílu rozhodné zůstala ta 
nejpodstatnější vlastnost — čtivost. Knihu 
jste schopní přečíst jedním dechem za něko- 
lik hodin (340 stran!). Čtenář znalý hry tak 
znovu zažije len neuvěřitelně epický zažitek, 
který originální Diablo tolik proslavil, Len- 
tokrat však v podobě strhujícího vypra- 
vovaní. Pojem atmosléra prý v literární kri- 
ce nemá místo, ale © co jiného, panebože, 
v podobných knihách jde? A z Diabla atmos- 
[éra sálá 1 přes zavřenou obálku. 

Děj se přesunul do míst, kde se odehrá- 
val čtvrtý akt hry a kromě neprůchodné 


Thorned Hulk, Tentacle Beast... 
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džungle a trosek starých měst se setkáte 
1 s mnoha obyvateli těchto míst. Bat Demon, 
Ad Prot nim 
má Zayl připravena známá necromancerská 
kouzla Teeth, Bone Spear, Bone Wall, Weak- 
ening... 

Knaak si zřejmé oblíbil postavy necro- 
mancerů a Zayl je opravdu velice chytlavým 
charakterem. V jednom rozhovoru dokonce 
Knaak přiznal, že se hodlá k télo postavě 
vrátit v dalším pokračování Diabla. Já se 
musím přiznal, mi kladného 
(ne)hrdiny, který hodlá chránit rovnováhu ve 
světě jen pro své přesvědčení a je nespra- 


že póza 


vedlivě odsuzován zbytkem společnost pro 
metody, jenž použiva, připadá lehce stereo- 
typní. Tento stav však vychází spíše ze samé 
podstaty tohoto Žánru, který je vesměs na 
nepůvodnosti založen. Stejně Lak se vám asi 
bude zdát, že nápad mit za průvodce mluvící 
(a místy velmi vtipnou) lebku, jste již někde 
viděli (že by Monkey Island?). Znovu však 
opakuji, že nic z Loho nijak neubírá na 
ČLIVOSLI, SPÍŠ naopak. 

Kralovství stínu je opét výbornou knihou 
nejen pro zaryté hráče, ale I pro naprosté 
neznalce herní předlohy. Knaak je mistrný 
řemeslník, který však kromě technicky 
dokonale zvládnulého textu je schopen 
každému příběhu vdechnout Život, zejména 
prostřednictvím postav, se kterými se čtenář 
neskutečné snadno identifikuje. Vstupte do 
Urehu a zjistěte, proč Lo nejsvatější z% krá- 
lovství halí stín... 


Richard A. Knaak: Diablo — Kralovslví 
stínu. Přel. Jan Neltolička. Obálka Bill Pelras. 
Ostrava, FANTOM Print 2003. 369 s., 199 Kč 
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Písek a štíři 


Jindřich Čadík 


e tomu již několik let co z pravidel Warhammeru zmizela jednotná armáda ne- 

mrtvých. V minulých edicích to byla směska všeho možného — neživého. Vedle 

sebe do boje pochodovali upíři, kostlivci, mumie a poskakovali ghůlové a někdy 

se objevily věru podivné kombinace. Musí se nechat, že to byla změna k dobré- 
mu. Záměr byl vytvořit několik „nových“ nemrtvých armád. 

První byla armáda upířích hrabat. Takzvaní „mokří“ nemrtví odpovídající více 
evropskému vzoru strašidelných lesů plných děsivých vlků a netopýrů, skupin 
ghůlů hodujících na hřbitovech, oživlých mrtvol a samozřejmě jejich pánů — upírů 
a nekromantů. 

Na druhou, „suchou“ část jsme si museli dost dlouho počkat. Ale je tu. Armá- 
da Mohylových králů Khemri. 


Pozadí této armády staví na mystice starověkého Egypta. Zkuste si představit, 
že se nyní v Gize otevřou prastaré pyramidy a z nich vyrazí armády starověkých 
faraónů a začnou znova budovat svá prastará království. 
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Podobně je to ve Starém světě. Dávno před přícho- 
dem Sigmara a vytvořením Říše bylo obrovské království 
Nehekhara. Od dob prvního z velkých králů, Settry, se 
jednotlivé dynastie střídaly a zdálo se, že nic nemůže 
narušit jejich tisíciletí panování nad velmi velkou částí 
tehdy známého světa. Kromě králů a jejich důstojníků 
se však na vládnutí podíleli kněží. Na tom by také neby- 
lo nic špatného, až na jednu drobnost. Jeden z ambi- 
ciózních knězů královské krve se jmenoval Nagash. 
Ano, ten Nagash, který pak získal přízvisko Černý. Nej- 
strašnější nekromant všech dob. 

Nikdo neví jak Nagash přišel ke svému zhoubnému 
umění. Některé historky mluví o šíleném mágovi tem- 
ných elfů, ale pramenů z těchto dávných dob je tak 
málo... 

Jisté však je, že Nagash Černý se svými pomocníky 
z řad upírů vedl mnoho krvavých válek s královstvím BE 
Nehekhara. Za vlády krále a slavného generála Kleaduzasa se již zdálo, že by 
Nagash mohl být konečně poražen. Jeho nemrtvé legie se rozpadly, armády byly 
poraženy. Tenkrát však Nagash pronesl jedno z nejmocnějších zaklínání všech časů. 
Mocnou kletbu smrti seslal na celou říši Nehekhara. Řeky změnil na strouhy jedu a 
z úrodných plání se staly nehostinné pouště. Všechno živé bylo zničeno. Devět 
desetin obyvatelstva zemřelo a když nemrtvé hordy dorazily k městu Khemri, tak 
se jim mohli postavit jen trosky Alcadizzarovy osobní gardy. Samotný král, který 
neštěstím zešílel, byl v řetězech dovlečen do Nagashovy pevnosti, kde měl čekat na 
nekromantův verdikt. Nagash byl mocným zaříkáním zcela vyčerpán a teprve sbíral 
zpět své síly. 

A tehdy, jak už se to ve světě Warhammeru stává, se opět otočilo kolo osudu. 
Pověsti říkají, že skupinka zahalených postav se záhadně objevila v žalářích 
Nagashizzaru a osvobodila šíleného krále. Stráže byly pobity a Alcadizzar dostal 
čepel nezměrné moci. Prázdnými chodbami se dostal až do trůnního sálu, kde 
Nagash odpočíval. Co se dělo dál není zdaleka jisté. Nagash sám padl pod ranami 
zuřícího Alcadizzara. Nicméně ani tak mocná zbraň jako Fellblade nedokázala 
zničit nekromanta natrvalo. A ještě, než se Nagash odebral do nebytí, stačil vznést 
strašlivé prokletí na celé království. 

Ve všech pyramidách a nekropolích Nehekhary se mrtví probudili. Oživen byl 
i největší král Settra Nezničitelný a velký byl jeho hněv. Jeho krásné království se 
změnilo v mrtvou poušť. 


strana 32 


Od těch dob nejsou jižní pouště příliš bezpečným místem. Pýcha a hněv ne- 
mrtvých králů je velká a draho bude litovat každý, kdo je vyruší z jejich neklidného 
spánku. 


Musím přiznat, že z herního hlediska jsem nad touto armádou lehce 
rozčarovaný. Games Workshop zahájil tuto edici Warhammeru ve znamení rela- 
tivně jednotných pravidel a armád s rozličnými jednotkami BEZ množství zvláštních 
pravidel. Ale kniha od knihy tuto linii více a více podkopávají. Také se nemohu 
ubránit dojmu, že každá armáda je o trochu silnější než armáda předešlá. Jen 
doufám, že to není pouhý marketingový trik, který má pomáhat k lepšímu prodeji 
nových armád. 


Nejsilnější stránkou Mohylových králů je bezesporu magie. Jejich kouzla jsou 
poněkud jiné podstaty než magie ostatních národů. Jsou zaměřena hlavně na 
posilování nezastavitelnosti nemrtvých jednotek. Kromě obligátní magické střely a 
tradičního oživování dovedou vnutit svým jednotkám dodatečný pohyb, boj nebo 
střelbu. Navíc v této armádě kouzlí kdekdo a kdeco, takže protivník nebude vědět 
co odvracet dřív. 


Jednotky jsou navrženy opravdu pěkně. Zde musím uznat, že vývojáři vytvořili 
velmi univerzální armádu se všemi druhy regimentů. Lehká a středně těžká pěcho- 
ta i jízda. Jednotky lehkých vozů, lukostřelci i válečné stroje. Navíc doplněno 
„vychytávkami“ jako jsou houfy jedovatých škorpiónů nebo kostěný obr. 


Armáda je to úplně nová a tak je moc 
brzo rozhodnout, jestli je moc „silná“ nebo 
jak moc bude bourat zažitá pravidla. Jediné 
Co je už teď jasné, je to, že vypadá nádherně. 
Nikdy jsem nebyl příliš velký fanda 
starověkého Egypta, ale Khemri se mi moc 
líbí. Již první obrázky mě dost nahlodaly a 
teď již mám objednáno několik krabic:) 


Co dodat závěrem? Warhammer má 
zbrusu novou armádu. Záleží už jen na vás, 
jestli si ji oblíbíte a nebo se přidáte na stranu 
těch, kteří ji nemohou přijít na jméno. 


avoučí hvozd 


1. část 


Martin Matoška 


Úvod 


Toto dobrodružství je určeno pro zkušenější hráče, kteří si chtějí jen tak zahrát s jinými 
postavami, než na které jsou zvyklí. Hrát jej ale může, za cenu nezbytných úprav v textu, 
i jakákoliv družina postav na přibližně 6.—8. úrovni. Součástí dobrodružství je několik 
netradičních vlastních postav (VP), které hráči mohou (ale nemusí) ke hře použít (či které pří- 
padně Pán jeskyně (dále PJ) může použít jako cizí postavy (dále CP)). Důležité přitom je, že 
tyto postavy se vzájemně neznají a každá z nich přijíždí ke hvozdu s jiným posláním. PJ by 
měl s každým hráčem nejprve o samotě probrat jeho představy o VP a přidělit mu postavu, 
která bude těmto požadavkům nejlépe odpovídat. 

Text psaný normálním písmem je určen pro PJ, kurzívou jsou zvýrazněny informace 
určené postavám v podobě přímé řeči (nejde přitom ani tak o formu, jako o obsah). 


Struktura dobrodružství 


Dobrodružství je pro přehlednost rozděleno do 14 tématických oddílů: 

1. Postavy — pokud se je hráči rozhodnou využít, mělo by být prvořadým úkolem jejich 
rozdělení, přičemž jednomu z hráčů by měla připadnou úloha Mystika. Názvy postav jsou 
spíše pracovní, usnadňující PJ orientaci. Je-li na tyto postavy odkazováno v textu, jsou psány 
s velkými počátečními písmeny. 
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2. Úvod k dobrodružství — popisuje prostředí, v němž se dobrodružství bude odehrá- 
vat. Místní názvy a jména si může PJ] upravit dle vlastního uvážení. 

3. Zápletka — pokud jsou použity předdefinované postavy, jsou zápletky jednoznačně 
dány. V opačném případě nabízím několik možných způsobů, jak zapojit družinu do hry 

4. Začátek a průběh dobrodružství — jak začít a řídit dobrodružství, plánovaný průběh 
dobrodružství 

5. Informace, které je možno získat ve městě 

6. Hvozd a poznámky k jeho mapě 

7. Nestvůry dané dějem 

8. Nestvůry odpovídající prostředí 

9. Nestvůry pro zpestření děje 

10. Soukromé informace — přehled informací, které mohou jednotlivé postavy obdržet 
během dobrodružství. PJ by měl každou z nich předat vždy jen dané postavě. Doporučuji je 
buď nejprve přepsat na nastříhané papírky, které pak PJ] hráči předá, nebo si vždy vzít pří- 
slušného hráče stranou. 

11. Svatyně 

12. Doplňující informace pro P] 

13. Závěr dobrodružství 

14. Přílohy 


1. Postavy 
Stručný přehled: 
1. Mystik — zákonně dobrý druid s věšteckými vizemi, jehož posláním je zničit zlo ve svatyni 
2. Nekromant — neutrální čaroděj ovládající černou magii, pátrající po knize kouzel . 
3. Sokolnice — neutrální chodkyně, která chce ulovit kance Hiknora a pomstít tak smrt bratra 
4. Čarodějka — neutrální čarodějka ve službách sousedního krále, která hledá ukradené zlato 
a dokumenty 
5. Šermíř — zmateně dobrý barbar příp. člověk šermíř, hledající drahokam, který by uzdravil 
jeho milou 
6. Zaklínač — neutrální člověk příp. barbar chodec, jehož úkolem je najít magický šperk 
7. Bojovník — neutrální barbar bojovník, hledající meč svého děda 
8. Alchymista — zmateně zlý kudůk pyrofor, který chce získat magické kameny 
9, Muž s maskou — neutrální člověk příp. barbar šermíř, který má pro knížete, jemuž slouží, 
získat ukradené zlato a dokumenty 
10. Sicco — zákonně zlý člověk sicco, který chce probudit spící zlo 

Tučně jsou zvýrazněny nejdůležitější postavy, které nějaké poslání směřuje přímo do 
svatyně. Podrobnosti o všech výše uvedených vlastních postavách a jejich poslání jsou uve- 
deny v příloze. 


2. Úvod k dobrodružství 


Píše se rok 1261 dle místního počítání času. Pomalu končí první den druhého letního týdne. Jak 
se zdá, jaro ani léto se tento rok zatím příliš nevyvedlo. Teploty nedosahují nijak závratných výšek a 
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deště bývají sice mírné, ale vytrvalé. Po nedávném dešti sice ještě zůstaly blátivé kaluže na cestách, 
vydrží-li však slunečné počasí dnešního dne, brzy po nich nebude ani stopy. 

V Pelelijském království, kde se náš příběh odehrává, vládne již druhým rokem král Timir I. Jak 
se mezi lidem obecným povídá a jak dolehlo i k vašim uším, jeho nástup k moci byl poněkud nečekaný. 
Poté, co jeho starší bratr Krodo, následník trůnu, zahynul za nevyjasněných okolností na lovu, a poé, 
co jeho olce, Alfonsa II, postihla náhlá zástava srdce uprostřed hodokvasu, vstoupil tento třia- 
třicetilelý muž na trůn. Ihned po nástupu se obklopil svými věrnými družiníky, které dosadil do 
různých správních úřadů. Svou starší sestru internoval v chrámu bohyně Mud a svého mladšího bra- 
tra poslal do odlehlé tvrze na jihovýchodě, daleko od centra politického dění, a jak se mezi lidem 
šeptá, nechal jej přísně střežit. 

Hranici království tvoří na severu a severovýchodě Eskelské hory schůdné pouze Průsmykem 
kamenných obrů. Západní hranici tvoří Neprostupný hvozd. Od jižního souseda, Wohardského 
království, oddělují zemi Zubaté hory, Temerijský a Pavoučí hvozd a Rudné hory. Na jihovýchodě se 
nachází rozlehlé kopce, které tvoří přirozenou hranici s Lemurijským královstvím. Obyvatelstvo, 
tvořené vesměs lidmi a barbary, se živí převážně zemědělstvím. Obchodním a politickým centrem 
království je město Litar, ležící při soutoku řek Aubé a Vardany. 

Královský hrad Pel-Elij (Bílá vrána) byl založen kdysi velmi dávno Magelarem, zavrženým synem 
lemurijského krále, v divočině obývané převážně divokými barbary. Mnoho času uteklo a mnoho krve 
bylo prolito než-li se stal centrem významného království. Vrána je od těch dob erbovním zvířetem 
království. Stala se také přezdívkou nejprve pro celé královské vojsko, později pro nejlepší královský 
oddíl boji zocelených bojovníků. Proslulé „Vrány“ jsou skutečnou elitou, vyhlášenou i daleko za hra- 
nicemi země svojí divokostí v boji. 

Povídá se, že král již dlouho pokukuje po úrodné Temérii, severní provincii svého mocného 


Jižního souseda. Jeho otec však Timirovy opakované návrhy na vojenský zábor tohoto území odmítal. 


Po nástupu k moci se Timirovi otevřela cesta k realizaci. Ta vyžaduje hodně peněz na nákup výzbro- 
Je a výcvik armády. Proto se král rozhodl sáhnout ke zvýšení daní. To ovšem již přes tři sta let podléhá 
schválení tzv. Knížecího senátu, kde zasedají nejvyšší velmoži země. 

Knížecí senát a zvláště jeho předsedající, kníže Naven z Twardogu, nesdíleli jeho nadšení a 
odmítli zvýšení daní schválit. Král se rozlítil a nechal senát rozpustit. Kníže Naven jen náhodou unikl 
zatčení a uchýlil se do bezpečí svého hradu. Většinu šlechticů získal král zpět na svoji stranu různý- 
mi sliby, pohrůžkami, udělováním výhod i exemplárními tresty (na jaře byl například popraven Mar- 
lis z Irentu, jeden z odbojných knížat, a jeho hrad byl svěřen jednomu z králových věrných). 

Z králových hlavních odpůrců v současné době zůstali jen Naven z Twardogu a Regen z Moragu, 
kleří se opevnili na svých hradech na západě země. Král zatím sbírá vojenské síly, aby zakročil 
nejprve proti vzbouřeným šlechticům, a poté aby obrátil svoji pozornost na jih. Právě jeho snaha 
o expanzi jižním směrem činí z mnohých šlechticů přinejmenším pochybovače. Je ve všeobecné 
paměti, že lylo snahy vedly vždy v minulosti k vážným porážkám, z nichž nejvážnější se odehrála 
roku 809 a byl při ní zabit král Rauma I. Případné zakolísání nebo dokonce porážka krále na domácí 
půdě může vést ke krachu celého plánu. To si uvědomují mnozí. I sám král. 

Na jihu království, vzdáleném od centra politického dění, leží Očarovaný hvozd, jemuž se však 
časlěji říká Pavoučí, neboť se v něm vyskyLují početné kolonie obřích pavouků, kteří si tam tkají své 
sítě a číhají na kořist. O hvozdu se vypráví strašidelné zkazky a ten, kdo může, se mu raději zdaleka 
vyhne. Zcela se mu vyhnout však není možné, neboť kolem něj vede jediná pro vozy sjízdná cesta na 
Jih, do Woharského království. Ti, kdož do hvozdu vstoupili, vyprávějí, že je v něm šero i za nejjas- 
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nějšího dne, že hvozd stále výhružně šumí, větve praskají, z hloubi hvozdu se ozývají zvířecí skřeky, 
při nichž tuhne krev v žilách. Stromy tam prý dokáží chodit a kdo se odváží příliš daleko, zabloudí a 
již nikdy nenajde cestu ven. 

Městečko Adorf ležící západně od zmiňovaného hvozdu, obehnané z východní strany příkopem 
a hradbou z přitesaných kůlů na ochranu před nebezpečím, které by mohlo vyjít ze hvozdu, je 
poměrně tiché. Obývají je především lidé. Obyvatelé se zabývají převážně zemědělstvím a výrobou 
keramiky z hlíny, jejíž naleziště se nachází nedaleko. I když si již zvykli v kupeckých karavanách vídat 
osoby jiných ras, přesto je pro ně setkání s elfem či trpaslíkem vyjímečnou událostí. 

Přes to, co jste slyšeli o Pavoučím hvozdu, se každý z vás blíží k Adorfu s jediným cílem. Přeno- 
covat v něm a vydal se do hloubi hvozdu. Každý z vás cítí, že poslání, které jej přivádí, je příliš obtížné, 
než aby jej uskutečnil osamělý dobrodruh. Každý z vás doufá, že snad ještě v poslední chvíli, když už 
všechny předchozí pokusy selhaly, najde odvážlivce, který se spolu s ním odváží čelit nebezpečné. 

Snad tomu chtěla rozmarná náhoda, snad to byl osud. Toho večera se, v jediném slušném Adorf- 
ském hostinci, vaše cesty zkřížily. Zda z toho vzejde prospěch či potíže ukáže až čas. 


3. Zápletka 

Pokud není družina tvořena předdefinovanými postavami, může PJ použít některý 
z následujících způsobů, jak zapojit postavy do děje: 

1) Postavy budou najaty (bohatým obchodníkem / místním šlechticem / starostou Ador- 
fu), aby se vypořádaly s loupežnickou tlupou, která se usadila ve hvozdu. Vydají se po 
stopách loupežníků a ty je nakonec zavedou až do svatyně. 

2) Mohou být najati některou z předdefinovaných postav, aby jí pomohli v jejím poslání 
(tato postava může být řízena některým z hráčů jako VP nebo PJ jako CP) 

3) Budou najati králem Timirem I, nebo jím pověřenou osobou, aby získali loupežnický 
poklad a dopravili jej do královské tvrze Brutonu. 

4) Budou najati hrabětem Borgem z Talburu, aby za odměnu ulovili kance Hiknora 

5) Budou vyslání Druidskou radou, aby pátrali po druidovi, který záhadně zmizel ve 
hvozdu před několika lety, nebo po jeho pozůstatcích. 


4. Začátek a průběh dobrodružství 


A. Jak začít 

Před začátkem vlastní hry by měl PJ: 

1. Pročíst si důkladně celé dobrodružství 

2. Připravit si pravidla či pomůcky pro bloudění ve hvozdu a lístky se soukromými infor- 
macemi 

3. Připravit si vlastní mapu hvozdu, do níž si bude značit, kudy se postavy ubírají. Tím 
získá nejen přehled o tom, kde se postavy právě nacházejí (což se může velmi výrazně lišit 
o jejich vlastních představ), ale může si zaznamenat také pozici nestvůr daných dějem 
(v okamžiku, kdy se s nimi postavy setkají), pokud by se k nim později VP chtěly vrátit 

4. Připravit přibližnou mapu hvozdu pro postavy, kterou mohou získat ve městě a která 
jim bude sloužit k orientaci 
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5. Přečíst postavám Úvod 

6. Rozdělit hráčům postavy, seznámit je s jejich posláním, vyplnit s nimi osobní deníky 
a každému z nich zdůraznit, aby si informace o své postavě a jejím skutečném poslání nechal 
pokud možno pro sebe 

7. Usadit postavy do hostince 


Dobrodružství začíná u stolu v hostinci (popis níže) a PJ by měl ponechat dostatek 
prostoru hráčům, aby se jejich postavy vzájemně seznámily, uznaly potřebu vzájemné 
spolupráce a dohodly se na společném postupu. 

Pokud to hráče nenapadne, může jim PJ naznačit, že by mohli ve městě zkusit zjistit 
něco o hvozdu dříve, než do něj vejdou. 


Hostinec U Stříbrné podkovy 

Je lo jediný zdejší hostinec, kde se dá něco popít i pojíst a především, kde se dá sehnat na noc 
střecha nad hlavou a ustájit koně v suché stáji. Je to prostá, dřevěná roubená stavba. Nebýt vývěsního 
štítu nad vchodem, sotva by vás něčím na první pohled upoutala. V přízemí hostince se nachází dva 
dlouhé stoly s lavicemi, kuchyň a pokoj hostinského, v prvním patře jsou pokoje pro ubytované hosty. 
Stáj pro koně je za hostincem. V místnosti, kde jste se usadili, jsou čtyři okna se závěsy z vlčí kůže, před- 
ní a zadní vchod a dřevěné, vrzající schodiště do patra k pokojům. Nad oběma dlouhými dubovými stoly, 
Jejichž desky jsou pokryty škrábanci od nože, visí lucerna. Zdi jsou zdobeny jeleními parohy, vycpaným 
teLřevem, medvědí Hapou, kančí kůží a vlčí hlavou. U zdi stojí několik soudků různých velikostí. 

Hostinský, asi pělačlyřicetilelý muž, který se vám představil jako Virton, čile kmitá po hostinci, 
připraven vás na sebemenší pokyn obsloužit, zatímco jeho žena se stará vzadu o kuchyni. 

Pokoje: Pokoje, v nichž jste ubytování jsou malé místnosti s prostým dřevěným lůžkem, na 
němž je slamník, s malou truhlou na uložení vašich věcí. Vedle dveří je do zdi zatlučen hřebík, který 
slouží pro odkládání plášťů. Malé okno je opatřeno uzamykatelnými okenicemi. Kromě toho je na 
Lruhle stojan se svíčkou a křesadlo. 


B. Plánovaný průběh dobrodružství 

Následujícího dne po setkání a vzájemném seznámení, by se postavy měly pokusit 
získat ve městě nějaké informace o hvozdu a o všem, co může souviset s jejich posláním. 
Zda budou postupovat společně, nebo se rozeběhnou každý jinam, záleží jen na nich. PJ by 
ovšem měl informace sdělovat jen těm hráčům, jejichž postavy je mohou slyšet. Může se tak 
stát, že některá z dotazovaných osob může odmítnout zodpovídat potřetí stejný dotaz 
během jediného dne, či se podivit nad nebývalým zájmem o danou informaci. 

PJ by si měl ale dát pozor, aby vzájemná nedůvěra mezi hráči nepřekročila kritickou 
hranici, a aby se mu pak VP nerozhádaly či dokonce nepozabíjely dřív, než vůbec vyrazí na 
cestu. 

Pro postup družiny do hloubi hvozdu doporučuji použít hexovou mapu (postavy by 
mohly získat ve městě orientační mapu, bez vyznačení pozice svatyně a ne nutně zcela přes- 
nou) a pravidla pro pohyb, naložení a únavu. Jestli se rozhodnou vzít si do hvozdu koně či 
budou postupovat pěšky, záleží na nich. PJ by jim ale raději neměl dovolit létající nestvůry 
či předměty (mohly by příliš rozhodit plánovaný průběh dobrodružství). 
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Postavy, bez ohledu na to, kudy se budou ve skutečnosti ubírat, by se měly setkat s jed- 
notlivými nestvůrami danými dějem přibližně v pořadí, v jakém jsou uvedeny v oddíle 7. 
V průběhu cesty mohou na příslušných hexech narazit na nestvůry odpovídající prostředí, 
dopředu rozmístěné na mapě hvozdu PJ. Pokud získá PJ dojem, že se družina během cesty 
nudí, může podle libosti použít nestvůr pro zpestření děje. 

Nejpozději poté, co postavy promluví se „Zeleným kamenem“, by měla jejich cesta začít 
směřovat ke svatyní. Každý jejich pokus dostat se z okruhu Ahrumanovy moci (40 mil okolo 
svatyně) automaticky skončí zablouděním (jako by každých 500 sáhů překročili Bludný kořen 
— viz. Nestvůry odpovídající prostředí) a opětovným směřováním ke svatyni (díky husté mlze 
není problém během každých 100 sáhů změnit směr pochodu o 60 stupňů, obloha je 
zatažená, takže orientace podle slunce nebo hvězd také není možná, hvozd blokuje druid- 
ské kouzlo orientace, kouzelníkův létající přítel může být obtěžován upířími netopýry). 


5. Informace ve městě 


Zdroje informací v Adorfu: 

1) hostinský od Stříbrné podkovy Virton (člověk hraničár 1. úr.) 

2) kronikář a knihovník v jedné osobě Labin (žije ve středu města) 

3) nejstarší obyvatel města, stařec Lyngden, uctívač Horna, boha lesa (žije na severním okra- 
ji města) 

4) zcestovalý obchodník s keramikou Harad (žije u silnice v jižní části města) 

5) moudrá vědma Ischia (Žije v malé chýšce v lese na západ od města) 

6) starosta Almarz (žije ve středu města) 

7) velitel městské stráže Aetos, šermíř na 6. úrovni (žije v domě naproti místní šatlavy) 

8) stařena s věšteckými schopnostmi Cardigana, považovaná za bláznivou (žije na západním 
okraji města) 

9) lazebník Doyet (žije v malém domku v jihozápadní části města) 

10) náhodní občané a projíždějící 


1. Hostinský Virton 


A) Trofeje na zdech v hostinci: 

Jo, to ještě za mladých let. Tenkrát jsem byl v lesích jako doma. Několikrát jsem si troufnul i do 
Hvozdu. Teď už se raději starám o živnost. To ještě tak můj syn Jurva. Ten věčně běhal někde po lesích 
s mladým Randenem, synem našeho hraběte. Pak se stalo to neštěstí. Ta událost s ním tak otřásla, 
že odešel na sever, najít si prácí v hlavním městě. Nedivím se mu. Kdybych zažil to co on, taky bych 
se snažil najít zapomenutí co nejdál. 

B) Neštěstí 

Chudák Randen. Byl u nás v Adorfu jako doma. Často sedával s přáteli u mě v hostinci a nejed- 
nou nocoval pod mojí střechou. Bylo to tenkrát k večeru, když někdo zabušil na naše dveře vzadu na 
dvorku. Můj syn Jurva šel otevřít. Venku stál jeden z Randenových družiníků. Chvíli se o něčem 
dohadovali. Pak Jurva zmizel ve svém pokoji. Po chvíli se objevil se svou loveckou výzbrojí a řekl, že 
budou několik dní pryč. Nebylo to poprvé, co někam vyráželi takhle pozdě v noci, takže jsem se nijak 
neznepokojoval. Kdybych jen tušil, že se chystají až do Hvozdu a že mají spadeno na Hiknora, nikdy 
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bych jej nepustil z domu. Jurva mi později vyprávěl, že pronikli až hluboko do Hvozdu a narazili na 
Hiknorovu stopu. Náhle však kolem nich padla mlha a oni se navzájem ztratili. V té mlze se Randen 
střetl s Hiknorem a byl jím smrtelně zraněn. Přes veškerou snahu přivezli do Adorfu již jen jeho 
mrtvolu. Velký smutek padl nejen na Talbur, ale i na naše město. Měli Jsme Randena rádi. I když byl 
občas Lrochu ztřeštěný. Již dávno mu stará Cardigana prorokovala, že jej jeho nerozvážnost přivede 
do záhuby. Kéž by ji poslechl a nikam nechodil. 

C) Hiknor 

Je lo obrovský kanec žijící ve Hvozdu. Většího snad svět neviděl. Mnoho lovců jej již chtělo 
ulovit, ale ti, kteří měli štěstí, se vrátili z prázdnou. Ti ostatní zahynuli buď někde ve hvozdu, nebo 
Je Hiknor rozpáral svými strašlivými kly. Poté, co zabil jeho syna, vypsal hrabě na Hiknorovu hlavu 
odměnu celých 500 zl. Neznám ale blázna, který by se dal tou odměnou zlákat. Nedávno prý Hiknor 
zase poničil úrodu na východ od měsla. 


D) „Pivo“ 

Prosím pane. Jen si dejte. Je vskutku dobré. Pochází z malovranských pivovarů. Není to žádný 
šizený palok, co se teď většinou nalévá v hostincích. Nejlepší pivo teď většinou zabavují královi 
výběrčí a posílají jej za hranice, aby z jeho prodeje financovali armádu. Říkám vám, že z toho ne- 
kouká nic dobrého. 


E) Nestvůry ve hvozdu 

Především je to strašlivý Hiknor. Setkat se s ním znamená jistou smrt. O obrovských pavoucích 
ani mluvil nebudu, těch je tam nepočítaně. Taky je tam spousta dravých šelem. A povídal mi můj syn 
Jurva, že Lam snad zahlédli i baziliška. To je tuze nebezpečná potvora. Slyšel jsem, že když se vám 
podívá do očí, naskákají vám na těle puchýře a do tří dnů je po vás. 

F) Koho žádat o radu 

Jestli se zajímáte o něco z historie, zajděte za Labinem. To je náš místní kronikář a knihovník. 
Ten toho ví spoustu. Bydlí v malém domku ve středu města. Jestli se zajímáte o budoucnost, tak 
zajděte do domku na okraji města. Žije tam stará Cardigana. Lidé o ní sice říkají, že je bláznivá, ale 
myslím, že vidí dál, než my všichni dohromady. No a pokud vás zajímá přítomnost, tak to zajděte za 
Doyetem. Je to místní lazebník a zná kdejaké klepy. 


2. Kronikář Labin 

(Mohou u něj získat přibližnou mapu hvozdu.) 

A) Ruiny Černé věže 

V kronice se o tom mnoho nepíše, snad jen že zpustla již někdy před více než 150 lety. Teď jsou 
tam jen ruiny, zarostlé travou a kopřivami. A kvůli špatné pověsti se nikdo nehrne, aby ji znovu vystavěl. 

To co vám povím, není nijak podloženo, možná jsou to jen babské klepy, ale pokud chcete, 
poslouchejte: 

Ási před třemi sty lety žili ve věži dva bratři — Yzoraz a Anoras, kteří se zabývali tajemnými a 
nečistými praktikami. Oba byli mistry magických věd. Yzoras se stal mocným mágem, zatímco 
Anoras zkoumal tajemství astrálních světů. Společně se pak pokoušeli oživit tvory, kteří by jim 
sloužili. Lidé se těm místům raději zdaleka vyhýbali. Občas se stalo, že nějaký netvor, kterého stvořili, 
unikl z věže a pustošil široké daleké okolí. Nakonec došla lidem trpělivost a stěžovali si na ně dokonce 
u krále. Ten je vyzval, aby neprodleně opustili věž i království. Oni odmítli, a tak proti nim poslal 
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vojsko. Došlo k boji, při němž věž vybuchla a zhroutila se. Mrtvoly obou bratrů se nikdy nenašly. 
Možná zůstaly ležet někde v sutinách, možná se jim podařilo nějakým způsobem uniknout. Slyšel 
Jsem vyprávět, že nezahynuli, ale přesunuli se do nitra Očarovaného hvozdu, kde pokračovali ve svých 
experimentech tak dlouho, dokud nebyli sami zahubení svými nestvůrnými výtvory. Co je na tom 
pravdy nevím, faktem je, že už v té době se začaly objevovat první známky toho, že Hvozd se stává 
temným a nepřátelským. 


B) Procitání hvozdu 

Ještě před necelými dvěma sty lety ve hvozdu žili víly a lesní skřítci. Občas se sice stalo, že něko- 
ho ve hvozdu zahubila dravá šelma, nebo že zabloudil a utonul v mokřadech, ale nebylo to nic, čím 
by bylo nutné se znepokojovat. Člověk, který se v lese vyzná se mohl bát tak nanejvýš toho, že jej 
divoženky utancují k smrti. Pak se ale začalo vše měnit. Změna byla postupná a nijak náhlá, zato 
nezadržitelná. Víly a skřítcí mizeli, zato se ve hvozdu, který začal být temným a nevyzpytatelným 
místem, začali objevovat obrovití pavouci, jejichž sítěmi ohrazená teritoria začala zabírat stále nová 
a nová území. Asi před sto lety se proto začalo hvozdu říkat Pavoučí. Tehdy se již začalo mluvit o tom, 
že hvozd se probouzí. Tehdy se také začal rozšiřovat směrem na jih, do Wohardského království. 
Tento trend pokračuje až do dnešních dní. Jen málokdo se dnes odváží ke hvozdu přiblížit ve dne, 
v noci nikdo. O tom, že by se snad někdo odvážil ve hvozdu kácet není ani řeči od té doby, co posled- 
ního dřevorubce vyhnal ze hvozdu strom, který procitl poté, co do něj ťal svojí sekerou. 


C) Hiknor 

Nedávno opět poničil pole, tento rok již podruhé, na východ od města. Ačkoliv na jeho dopadení 
byla hrabětem vypsána odměna 500 zl poté, co Hiknor zabil jeho syna, zatím se nenašel nikdo, kdo 
by se pokusil tuto odměnu získat. Povídá se, že ten strašlivý kanec byl seslán na Adorf za hříchy jeho 
obyvatel. Je pravdou, že je pro naše město prokletím. Spíše si však myslím, že jeho původ může sou- 
viset s temnou historií Černé věže. 


D) Randenova smrt 

Byl jsem ten den u toho, když jej jeho družiníci přinesli zkrvaveného do města. Byl již mrtev a 
ani stará Ischia mu nemohla nijak pomoci. O torm, jak k tomu došlo mnoho nevím. Snad by vám mohl 
poradit hostinský od Stříbrné podkovy. Jeho syn byl totiž jedním z vikomtových družiníků. Slyšel jsem 
ale vyprávět o velké mlze, která předcházela objevení se Hiknora a Randenově smrti. 


E) Svatyně Pavoučí bohyně 

Jak stojí v městské kronice psáno, sídlila v kopcích ve hvozdu tajemná sekta uctívající Pavoučí 
bohyni. Při svých obřadech vzývali temné síly a snažili se získat nadpřirozenou moc. Lidé z města se 
o ně příliš nezajímali. Když si však sekta začala hledat ve městě a okolí lidské oběti, lidé se proti nim 
postavili a najali si skupinu dobrodruhů, aby se se sektou vypořádali. 

Jednoho dne (roku 1210) se dobrodruzi vydali do svatyně. Co se tam stalo, nikdo z obyvatel 
města neví. Muselo to být něco strašného, neboť z dobrodruhů, přežil a vrátil se jen jediný, a i ten 
byl šílený. Vykřikoval prý něco o krvavé lázní a o zeleném oku. Pak odešel někam na sever a už se 
sem nikdy nevrátil. Co se s ním stalo dál, to se v kronice nepíše. 

Zřejmě však dobrodruzi uspěli, neboť od té doby o oné sektě nikdo více neslyšel a mizení lidí 
ustalo. Hvozd ovšem zůstal děsivým místem tak jako dřív. Možná ještě děsivějším. 

Dnes již vám asi nikdo neřekne, kde ta sekta sídlila a ani kronika se o tom nezmiňuje. Možná 
byste se mohli zkusit poptat starého Lyndena, ten jediný by si mohl z té doby ještě něco pamatovat. 
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F) Mortan 

To jméno raději ani nevyslovujte. Mohl by vás slyšet. Je to pán a vládce všech ďáblů. Vypráví se, 
že kdysi dávno dokonce vstoupil na zemi, aby zde vládl, ale pak byl znovu zahnán za temné brány 
pekelné kam patří. Jsou to velmi staré příběhy, které se o té době vypráví. Četl jsem to v jedné knize. 
Napsal ji jeden čaroděj z jihu, který kdysi žil v našem městě. 


G) Bazilišek 
To je nesmírně nebezpečná nestvůra. Slyšel jsem, že se jich ve Hvozdu pár vyskytuje. Jejich oči 


prý v noci září jako dva uhlíky a ze své tlamy dokáží chrlit plameny na dvacet sáhů. Naštěstí se ještě 
žádný neukázal v blízkosti našeho města. 


H) Přepadení kupců 

V půli jara bylo několik kupců pobito asi 8 mil na jih od města. Více by vám o tom asi řekl veli- 
tel stráží Aetos. V mých záznamech slojí pouze tolik, že se tam našlo pět mrtvých těl. Zřejmě za tím 
budou loupežníci, ukrývající se ve hvozdu. Už dřív provedli tady v okolí několik přepadů. Předtím však 
nikdo nepřišel o život. 


1) Zdroje informací 

Pokud potřebujete nějaké masti či lektvary, zajděte si ke staré Ischii, která žije v lesíku na návrší 
západně od města. Cestu vám jistě za pár drobných ukáže kdejaký místní výrostek. 

Jestli vás zajímají legendy, co se Lu povídají, zkuste zajít za starým Lyngdenem. Je ze zdejších 
obyvatel nejstarší a slyšel již o lecčem vyprávět. 


3. Stařec Lyngden 

A) Svatyně (vyznavači) Pavoučí bohyně 

Je Lomu již mnoho let. Byl jsem tehdy ještě chlapec, když se na samotách v blízkosti Hvozdu 
začali podivně ztrácet lidé. Říkalo se, že je odnášejí jako své otroky temní elfové. Potom se ve Hvoz- 
du začali objevovat obrovští pavouci, kteří napadali lidi. Jen ti nejodvážnější se odvažovali v kopcích 
na severovýchodě pásl dobytek. Jednou se podařilo dopadnout několik únosců. Ukázalo se, že patří 
k vyznavačům strašlivé Pavoučí bohyně. Jejich svatyně byla ukryta v jeskyni, hluboko ve hvozdu, snad 
80 mil od našeho města. Starosta tehdy najal skupinu dobrodruhů ze severu, aby se se sektou vypořá- 
dali. Zřejmě uspěli, neboť o oné sektě jsme již nikdy neslyšeli. Z těch dobrodruhů se však vrátil Jen 
Jediný. Pamatuji si na něj. Byl dočista šílený. Stále něco nesrozumitelného vykřikoval. Pak odešel 
někam na sever a už jsem o něm neslyšel. 


B) Horn 

„Horn je nejmocnějším z prastarých bohů. Žije v lesích a ve hvozdech a často na sebe bere 
podobu jelena. Je ochráncem všech, kdo se k němu chovají s patřičnou úctou. Nikdy nezůstává dlouho 
na jednom místě. Putuje od hvozdu ke hvozdu a stromy se mu klaní a samy mu ustupují z cesty. 
Pokud uvidíte jelena s bílou lysinkou ve tvaru korunky na čele, tak to může být Horn. Kdo by se proti 
němu odvážil vztáhnout ruku, ten nikdy nevyvázne z hvozdu živý. Počkejte, když už o něm mluvíme, 
dám vám každému na cestu Hornův talisman, který vás bude chránit.“ 

Když lo řekl, vstal, doštrachal se ke skříni, vylovil tam krabici, v níž jsou dřevěné talismany 
s vyřezanou jelení hlavou, pověšené na koženém řemínku, a každému z vás jeden podal. 
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C) Hvozd 

Všechno lo jistě začalo tím, že lidé přestali mít v náležité úclě staré bohy. Přestali jim každé 
jaro a podzím klást na okraji lesa dary. Horn se pak rozhněval a začaroval náš Hvozd. A tak tomu 
bide až do doby, kdy se lidé změní a začnou jej opět náležitě uctívat. Mnohokrát jsem to již říkal, 
nikdo mě však neposlouchá. 


D) Hiknor 

Svět jistě ještě nikdy předtím neviděl takového kance. Prý je velký jako dům, sílu má jako drak, 
z tlamy mu stoupá horká pára a jeho oči krvavě září. Jistě jej na nás seslal Horn jako poslední 
varování. 


I) Lesní muž 
To bude určitě Horn. Nikdo jiný. 


F) Zdroje informací 

Zkuste si zajít za místním lazebníkem Doyetem, ten mluvívá se spoustou lidí. Třeba zaslechl 
něco, co by vás mohlo zajímat. A jako jeden z mála mi naslouchá, když mluvím o Hornoví a 0 tom, 
že bychom mu měli zase začít prokazovat patřičnou úctu. Možná by vám taky mohla pomoci Ischia. 
Ta má k lesu blíž něž kdokoliv jiný, koho znám. 


4. Obchodník Harad 


A) Hvozd a cestování 

Je pravdou, že cesty teď nejsou právě bezpečné. Člověk aby si pomalu najímal stráž k jaké- 
mukoliv nákladu. Nejde jen o to, že se tu objevili loupežníci, kteří tu nedávno pobili několik kupců. 
O tom by vám jistě povyprávěl více velitel stráží něž já. Daleko horší věc se mi stala. Nikomu z míst- 
ních jsem to raději neřekl, abych nevyvolal zbytečnou paniku, jen velitele stráží jsem na to upozornil. 
Když jsem nedávno vezl vůz se zbořím na jih, tak mě cestou přepadl drak. Byl snad dvanáct sáhů 
dlouhý a plival kolem sebe nějaké jedovaté sliny. Převrátil mi vůz a ukradl měšec s penězi. Ještě, že 
Jsem vyvázl z jeho spárů živý. 


B) Hiknor 

Je to obrovský kanec. Pří jeho krocích duní země a zvířata prchají do všech stran. Když se vám 
podívá do očí, tělo vám změkne, zbraně vám vypadnou z rukou a vlasy vám zbělí hrůzou. Jeho kly 
prý v noci krvavě září. Slyšel jsem, že pokud by ty kly někdo rozemlel a uvařil z nich lektvar podle 
starodávného receptu, stal by se věčně mladým. 


C) Zdroje informací 
Zkuste zajít za starostou, ten vám snad poradí. 


3. Vědma Ischia 

A) Šílený dobrodruh 

Vyprávěla mi moje matka, která byla zdejší léčitelkou přede mnou a která mě všechno naučila, 
že jej ošetřovala, než se rozhodl vrátit do míst, odkud pocházel (kde to bylo opravdu nevím). Celou 
dobu byl prý duchem nepřítomný. Neustále něco vykřikoval, pobrukoval si nebo propukal v záchvaty 
šíleného smíchu. Víc toho o něm bohužel nevím. 
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B) Hiknor 

Předchází jej pověst nejstrašlivějšího kance všech dob. Jsem ochotna tomu i věřit. Viděla Jsem 
rány, které zasadil nebohému vikomtu Randenovi, synovi našeho hraběte. Slyšela jsem vyprávět, že 
kly toho kance jsou kouzelné a v noci září. Co je na tom pravdy nevím. 


C) Boj se zlem ve hvozdu 

Mohu vám dát jen pár bylinek vlčího moru. Prý odpuzuje různé zlé síly. Snad kdybyste narazili 
na nějakého kněze, možná by vám poradil víc než já. Pokud však síly hvozdu nedokázaly přemoci zlo 
ve svém středu, nemyslím si, že je v lidských silách to dokázat. Jediné, co by snad člověk mohl 
dokázat, je probudit Lyto síly. Jak, to bohužel nevím. | 


D) Zapomenuté božstvo 

Snad by mohlo jít o boha lesa Horna. Starý Lyngden o něm pořád mluví. O tom že by však měl 
nějakou svatyni jsem neslyšela. Horn byl uctíván pod nebem a korunami stromů a ne v nějakých 
svalyních. 


E) Zdroje informací 
Zkuste zajít za kronikářem, ten vám toho jistě poví spoustu 0 historii. Nebo se poptejte hostin- 
ského Virtona. Možná něco zajímavého zaslechl. 


6. Starosta Almarz 

A) Hiknor 

Ten kanec je prokletím našeho města a bude i jeho zkázou, pokud s tím někdo něco neudělá. Již 
Jsme se předběžně dohodli v radě, že vypíšeme odměnu 100 zl za Jeho zabití. To by bylo s 500 zl, 
které vypsal na jeho hlavu náš hrabě rovných 600 zl. Snad se pak najde někdo, kdo si s ním dokáže 
poradit. Hned na zítřejším zasedání to odhlasujeme. Neměl by to být problém, neboť v tomlo mezi 
námi panuje shoda. Ten kanec musí zemřít, než zničí všechna naše pole. 


B) Randen (je-li mezi vyptávajícími se Riana a má-li sebou kopí) 

„Randen sebou měl zvláštní kopí. Mluvilo se o tom, že je to kopí schopné zabít Hiknora. Byla 
zrovinka takové, jako má tuhle slečinka,“ řekl. Pak se zarazil a oči upřené na Sokolnici se mu rozšíři- 
ly údivem. „Paní Riano?! Jste to Vy, jasnosti? Málem jsem Vás nepoznal. Co tu děláte? A v takovéto 
společnosti? Snad ne ...?“ vychrlil a ze sebe a zůstal stát jako opařený, oči střídavě upřené na Sokol- 


nici a na kopí. 


C) Nebezpečí hvozdu 

Hodně se Lu teď mluví o bazilišcích. Je toho tolik, že jeden by se z toho málem zbláznil. Když 
se Lak lidí přeptáte, nespíš vám každý bude říkat něco jiného. Kdo ví, co z toho Je pravda. Já osobně 
bych preferoval česnek. Prý je odpuzuje na sto honů. Když jdu spát, věším si ho na okno, aby se ke 
mně nějaký nevloupal. 


D) Zdroje informací 

Nejvíc informací bude mít zřejmě náš kronikář. Neustále studuje nějaké svitky a knihy. Možná 
se můžete zkusit poptat Harada, je to vážený měšťan a obchodník. Svého času hodně cestoval. Třeba 
bude vědět něco zajímavého. 
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7. Velitel stráže Aetos 


A) Krádež zlata 

Dobře si na to pamatuju. Toho dne přiběhl do vesnice vyděšený člověk. Byl to nožíř, co chodívá 
po kraji a brousí nože. Byl úplně bledý a blekotal něco o mrtvolách na cestě a strašlivém masakru. 
Když jsem do něj nalil trochu pálenky, teprve se vzpamatoval a byl schopný mi popsat, co viděl. Když 
šel po cestě z Talburu, uviděl před sebou najednou ležet muže s šípem v zádech. To jej vyděsilo, ale 
šel dál. Tam uviděl úplnou spoušť. Všude se válely mrtvoly. Zděšeně pak spěchal do města. To bylo 
skoro osm mil. Není divu, že jen ztěží popadal dech, když sem doběhl. Hned jsem vybral tři nejs- 
tatečnější, kteří se se mnou vydali podívat, co se stalo. 

Už se v poslední době několikrát stalo, že někdo přepadl kupecký vůz. Takovou spoušť jsme však 
ještě neviděli. Válelo se vám tam v krvi pět mrtvol. Byl to hrozný pohled. Jak jsme se tak dívali na tu 
spoušť, padl na nás hrozný strach, že by se loupežníci, co to provedli, mohli ještě vrátit. A tak jsme 
se raději vrátili do města a počkali na patrolu z Brutonské tvrze. Jsou to ostří hoši a vyznají se. 
Přivedli sebou nějakého hraničáře, který tam hledal stopy. My jsme mezitím odtahali těla zabitých ze 
silnice a pohřbili je asi padesát sáhů od cesty. 

Ten hraničář pak říkal, že to prý provedli ti samí lapkové, co už tu řádí nějakou dobu. Prý má 
na ně patrola již delší dobu spadeno, jenže má strach je pronásledovat do hvozdu. To o tom strachu 
neřekl sice přímo, ale dalo se to vytušit. Asi čtrnáct dní se tu pak ta patrola potloukala, ale ti lap- 
kové se už neukázali. Asi dostali strach a nebo je pohltil Hvozd. 

(jak se ten hraničář jmenoval a kde byste jej našli to opravdu nevím. Možná by o tom mohl něco 
vědět náš lazebník — Doyet. Ten hraničář se u něj nechal na zpáteční cestě oholit.) 


B) Drak 

Je pravdou, že o drakovi jsem již něco slyšel. Byl to myslím Harad, zdejší obchodník s pálenými 
nádobami, kdo mi o tom vyprávěl. Prý přepadl jeho vůz a ukradl mu váček s penězi. Kdyby to byla 
pravda, byla by to pro naše město poslední rána. Jenže věřit Haradovi je ošidné. Hned dělá z komára 
velblouda. Kdoví co vypil a jestli se mu Lo všechno jenom nezdálo. 


C) Hiknor 

Loni v létě způsobil obrovské škody na východních polnostech. Letos už dvakrát řádil po polích. 
Víc toho rozryl a podupal než sežral. Škoda zalím není tak velká, ale až bude úroda vzrostlejší, jistě 
se objeví znovu. Kdy? To nikdo neví a je těžké to předpovědět. Myslím, že pověsti o jeho velikosti pře- 
hánějí. Ale to nic nemění na tom, že je to smrtelně nebezpečné zvíře. Mladý Randen to poznal na 
vlastní kůži. Budiž mu země lehká. 


D) Nebezpečí hvozdu 

Slyšel jsem něco o tom, že tam snad v poslední době objevili bazilišcí. To jsou nesmírně 
nebezpeční a zákeřní ještěři. Pokud já vím, nedá se s nimi bojovat normálními zbraněmi, ale jen 
stříbrnými. Kdo se jim podívá do očí tak zkamení, proto se musíte dívat do zrcadla. Teď se tu o nich 
docela hodně mluví. Když se popláte po městě, jistě se o nich něco dozvíte. 


E) Zdroje informací 

Zkuste si zajít za naším kronikářem, ten by vám snad mohl leccos objasnit. Nebo hostinský od 
Stříbrné podkovy. Občas se tam zastavují různí dobrodruzi, tak třeba něco slyšel. Můžete taky zkusit 
zajít za starostou. Nevím ale, jestli vás přijme. To víte, má spoustu starostí. 
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8. Věštkyně Cardigana 
A) Věštby (Po příchodu postav upadne na okamžik do tranzu, při němž každé z nich 
něco předpoví. Jakmile procitne, nebude si nic z toho, co řekla, pamatovat.). 


1) Sicco / Nekromant 

Stařena tě náhle uchopila za ruku, podívala se na tebe zlobným pohledem a pronesla: 

„Nechte mrtvé spát. Ať co smrt si vzala, navždy patří do stínů. Zlo jenž vzchází ze tmy zničí 
nakonec i toho, kdo jej přivolal. Přijměte úděl člověka a neusilujte o víc, něž je nám dáno.“ 


2) Sokolnice 
Vidím v tvých očích smrt, dívko. Čí krev tě žene v ústrety noci? Věz, že ne dříve než zelený proc- 
itne a mrtvý zemře budeš moci stanout tváří v tvář tomu, koho hledáš. 


3) Čarodějka / Muž s maskou 

Zlatý mamon již mnohé ovládl. Však mnohem horší je temný pavouk, který svou sítí lidskou 
mysl dokáže omotat. Tak, že i bratr na bratra ruku vztáhl. Leč malé zlo často zvrátí tužby velkého 
a smrt si nevybírá. Buď silná a střes se stínů. 


4) Mystik 
Čeká a stále lační po krvi. Již byl málem nasycen, ale byl okraden o svoji odměnu. Ví, že přijdeš. 
Čeká, aby tě zahubil. Najdeš-li však co nečeká, můžeš nad ním zvítězit. 


5) Bojovník 

Jsi třetí v řadě a poslední. Dojdeš-li k cíli, sám ti vklouzne do ruky. Zahyneš-li, již nikdy se 
nevrátí. Dokonči, co bylo započato, jinak nenalezneš cestu zpět. 

6) Šermíř 

Srdce tě volá. Cítím to. Nedovol, aby tě zradilo. Nevěř stínům, Jen slunci. Neodejdeš poražen. 

7) Zaklínač / Alchymista 


Leží před tebou velká volba. Do tvých rukou bude vloženo břímě rozhodnutí. Život či smrt. Svět- 
lo či stín. Vol dobře až přijde ta chvíle. 


8) Muž s maskou /Alchymista / Nekromant 
Osud je sváže, v jediný díl, 

čas cíle změní, v jediný cíl. 

Pomoc jim oplatí zelená víla, 
znovu se probudí, staletá síla. 

V kruhu je vzýván maličký vládce, 
do sítě uvázne budoucí zrádce. 
Rohalce dary zjeví svou moc, 
světlo zas vstoupí, kde vládla noc. 
V temnotě skrývá se noci pán, 
čeká jen na dar, co bude mu dán. 


B) Zdroje informací 
Zajděle si za starostou, je to tuze hodný pán. Onehdá mi dokonce nechal přinést trochu dříví na 
olop. 
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9. Lazebník Doyet 

A) Hraničář 

Ano, ano. Když to říkáte, už si vzpomínám. Opravdu se u mě zastavil. Chtěl ostříhat a oholit. 
Docela milý chlapík. Slouží v patrole brutonského hraběte. Jmenuje se tuším Ozun. Pokud byste s ním 
chtěli mluvit, tak snad na Brutonské tvrzi, ale pokud slouží v patrole, pak byste sí Lam na něj nejspíš 
museli nějaký čas počkat. Patroly totiž jezdí stále po kraji a jen občas se vrací do tvrze. 


B) Hiknor 
Říká se, že šípy se od něj odrážejí jako od skály a kopí se o jeho tělo lámou jako třísky. Kdo by 
jej chtěl zabít, musel by zřejmě vládnout zvláštní mocí. 


C) Drak 

O drakovi nic nevím, ale zato jsem slyšel, že jeden neopatrný hraničář, který se odvážil příliš 
blízko hvozdu, byl přepaden zeleným ďáblem, který jej svázal kouzly a okradl. Ten ďábel prý měl na 
hlavě růžky, blanitá křídla, dlouhý ocas a smrděl kouřem. 

Dost se tu teď Laky mluví o bazilišcích. Co já vím, tak nikdo z města ještě žádného nikdy nev- 
iděl, přesto se tu tradují zvěsti, že se nastěhovali do hvozdu. Vyprávěl mi jeden bylinkář, že se s bazil- 
iškem kdysi setkal a zahnal jej tím, že když se ten netvor objevil, obrátil proti němu zrcadlo a jak- 
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D) Přepadení vozu 
Prý nedávno pomordovali loupežníci několik kupců na jih od města. Patrola Lu bandu prý ještě 
pořád nechytila. Určitě o tom bude víc vědět velitel stráží. 


E) Hvozd 

Nedávno se v něm zase ztratil nějaký dobrodruh. Nejspíš si teď na něm pochutnávají pavouci. 
Ten proklatý hvozd snad ovládá sám Mortan. Říkal mi jeden vozka, že prý se snad hvozd od loňska 
zase rozšířil směrem na jih. 


F) Zdroje informací 

Jestli vás zajímají legendy, zajděte si za starým Lyngdenem. Jen si dejte pozor, aby vás nezkoušel 
obrátit na svoji víru. Docela jistě se vám pokusí vnutit nějaký talisman. Nevím, zda mají nějakou 
moc, ale pokud jej nechcete urazit, měli byste je od něj přijmout. Můžete se taky poptat Harada. Je 
to obchodník a občas jezdívá daleko. Třeba bude vědět něco zajímavého. 


10. Ostatní 

A) Zajímavosti 

1) Ne, ničeho jsem si nevšiml. (náhodný občan) 

2) Někdy v noci slýchám takové divné houkání. Povídám vám, v tom bude nějaká čertovina. Na 
to já mám nos. (stařík s lehkým spaním) [Příčinou houkání je sýček, který se usídlil pod stře- 
chou domu, kde stařík žije.] 

3) Viděl jsem hrozně zvláštního ptáka. Tedy ani nevím, jestli to byl vůbec pták. Křídla to mělo. 
To jo. Ale vypadalo to tak trochu jako kozel nebo tak něco. A taky jsem viděl bílé skřítky. Měli malé 
lucerničky a zpívali si. Škyt. (známý místní ochlasta) 

4) Nic neobvyklého se tu poslední dobou neděje. To za mých mladých let, když se šturmovalo do 
boje proti barbarům, to byl mururaj. (stařík — vysloužilý voják) | 
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5) Nedávno Hiknor, nejstrašlivější ze všech kanců co je kdy země nosila, opět poničil naše pole. 
(prostý obyvatel) 

6) Stále děsivější zvěsti se vyprávějí. Nedávno snad někdo dokonce viděl baziliška. Tak strašlivou 
stvůru nám Lu byl snad sám Mortan dlužen. Jen se lidí poptejte, co je to za netvora. (starší obyvatel) 


B) Hvozd 

1) Jistě jsou za tím nějaké Lemné síly. (náhodný občan) 

2) To bude těmi pavouky. Spřádají lam pořád nějaké jedovaté sítě a nakonec tím otráví celý 
hvozd. (prostý občan) 

3) Za lím budou určitě bazilišcí. Prý unášejí matkám malé děti z kolébky a odvlékají je do svých 
doupat. Povídala stará Jeřábková, že se prý dokonce objevili v blízkosti města. (měšťanka) 

4) Nedivil bych se, kdyby s tím měli něco společného elfové. Je to divný spolek a povídají se o 
nich tuze divné věci. Hvozd se prý začíná rozšiřovat, zatím jižním směrem, ale říkám vám, že to neb- 
ude trvat dlouho a pohltí i naše město, pokud s lím někdo něco neudělá. Já bych pro výstrahu pochy- 
Lal pár elfů a pověsil je na náměstí. Pak by je přešly roupy. (prostý řemeslník) 

— A viděl jste Lu elfa? 

Ne. Copak nevíte, co je Lo za chásku? Ti se dokáží schovávat tak mistrně, že je nikdo neuvití. A já 
o tom něco musím vědět. Můj bratr byl v patrole, co hlídkovala okolo elfich lesů na severovýchodě. 

5) Slyšel jsem od svého otce vyprávět, že od té doby, co se v něm kdysi dávno objevila podivná 
sekla vyznávající bohyni — Pavouka, hvozd ovládají temné síly. 

6) Starý Lyngden říká, že za to může lesní bůh Horn, který se na lidi rozzlobil, protože mu 
přestali nosit dary. Možná na tom něco bude. (místní obyvatel) 


C) Víte něco o Pavoučí bohyni a sektě, která ji uctívala? 

1) A kdo by to měl jako být? (barbar pastevec) 

2) Určitě budou mít něco společného s naším hvozdem. Ten se totiž taky jmenuje pavoučí a žije 
v něm spousta pavouků. (místní řemeslník)' 

3) Myslíte, že by mohli mít něco společného s výskytem pavouků ve zdejším hvozdu? Tak to bych 
měl být opatrný. Jestli jde o nějakou sektu, možná dávají své bohyni lidské oběti. To by mi tak ještě 
scházelo, aby mě přepadli někde na cestě, odvlekli a obětovali. Kdo by se pak staral o můj obchod? 
(projíždějící obchodník) 


6. Hvozd 


Jedná se o Polobdící hvozd, tzn. o hvozd na 4. stupni probuzení, tak jak je popsán v PPE. 


Čím hlouběji postupujete, tím se stává les tmavším a děsivějším. Větve lesních velikánů se nad 
vašimi hlavami proplétají a tak k vám proniká jen málo slunečních paprsků. Lesní podrost, rostoucí 
v Lomto šeru je podivně pokroucený a každou chvíle se rozvlní, jako by se v něm pohybovalo nějaké 
menší zvíře. Občas leží na zemi padlý, mechem a popínavým lesním býlím obrostlý, lesní velikán, 
jehož místo okamžitě zabraly jiné, mladší stromy. Zem pod vašima nohama je pokryta pokryta 
loňským, tlejícím listím. 

Mají-li koně: Koně jsou neklidní a často se plaší. (Postavy by měly sesednout a koně vést, 
nechtějí-li riskovat pád.) 
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Během postupu postav do hloubi hvozdu: 

- Začínáte míl nepříjemný, vlíravý pocil, že s tím hvozdem není všechno jak má být a že by snad 
bylo lépe se co nejrychleji vrátit zpět. 

- Náhle se asi dvě stě sáhů východně od vás ozval vyděšený plačí křik a plácání křídel. Po chvíli 
se vše utišilo. Přesto máte nepříjemný pocit, jako by se v Lěch místech skrývalo nějaké nebezpečí. 

- Stromy se náhle rozšuměly, jako by se do ních opřel silný vítr. Nikdo z vás však nepocítil ani 
slabý závan větru. 

- Asi padesát sáhů za vámi se ozval podivný dřevěný praskot. Na okamžik jste měli pocit, že se 
jeden ze stromů pohnul. Ale zřejmě to byl jen nějaký zrakový klam, neboť když se díváte pozorněji, 
žádné známky pohybu nepozorujete. 

- Trhli jste sebou, když se nedaleko vás ozval hluk. Ale Lo jen veverka vyběhla po kmeni, přeběhla 
po větví a skokem se přenesla na větev sousedního stromu. 


Rozdělávání ohně: 

Hvozd (jak se asi dá předpokládat) nemá oheň rád. A pokud by se pokusili kácet nějaké 
stromy, či usekávat větve na oheň, tyto stromy mohou procitnout (jako oživlý strom z PPE). 
l tak se kolem nich, jakmile rozdělají oheň do rána nakupí křoviny a stromy, které tam ještě 
večer nebyly a vytvoří těžko prostupnou hradbu. Oheň na druhou stranu odradí většinu 
zvířecích dravců, kteří by se mohli okolo jejich tábora potloukat. Inteligentnější nestvůry 
naopak oheň může přilákat. 


Počasí: 

Bude mít postupně zhoršující se tendenci. Čím hlouběji do hvozdu a čím blíže hoře 
budou, tím bude počasí horší. Z vrcholku hory pak mohou spatřit, že nejhorší počasí je 
přímo nad nimi a dál je vcelku jasno. Po zničení Ahrumanova těla se počasí výrazně zlepší. 

Oblast 40 mil kolem svatyně je neustále zahalena v husté mlze sahající až po vrcholky 
stromů. Mlha je tak hustá, že hraničářova pravděpodobnost nalezení stop klesá na 1/2. 
Každou hodinu je také 50% šance, že postavy zabloudí. (Odchýlí se ze směru podle růžice 
pro bloudění z PPP). V této oblasti se také neustále ozývají děsivé zvuky a postavy, které nej- 
sou unaveny alespoň za dvojnásobek vytrvalosti, zde s 80% pravděpodobností neusnou. 


Bloudění: 

Osvědčila se mi otočná hexová růžice s vnějšími světovými stranami, které reprezentu- 
jí skutečné světové strany a vnitřními (na otočné části), které reprezentují světové strany tak, 
jak je vidí bloudící postavy. PJ tak má přehled o tom, kterým směrem postavy postupují, když 
si myslí, že postupují kupříkladu směrem na východ. 

Postavy se mohou zorientovat těmito způsoby: 

1. Někdo vyleze na strom a určí světové strany dle zdaleka viditelných bodů (např. 
kopce) v okolí nebo dle slunce či hvězd (pokud není zataženo a je vidět obloha) 

2. Vyslání kouzelníkova přítele, použití létání či kouzelného předmětu s touto schop- 
ností za stejným účelem jako v bodě 1 

3. Pomocí druidského kouzla orientace 

4. Pomocí lišejníku na stromech apod., což určí světové strany s přesností +60 stupňů 

= jedna strana hexu). 
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Stromy: 

Ve hvozdu převažují stromy listnaté. Jehličnany jsou četnější pouze v jihovýchodní 
oblasti hvozdu. 

V noci se stromy samovolně pohybují (ač zpravidla nejsou agresivní). 

Příklad: 

Večer: Uložili jste se ke spánku na pěkném místečku pod vzrostlými habry. Postavili jste hlídku 
a šli spát. 

V noci, postava na hlídce usne: viz. Soukromé informace — Info SP01 

Ráno, první probouzející se postava: viz. Soukromé informace — Info SP02 

Pokud nezareaguje: Opustili jste skupinu dubů, pod nimiž jste nocovali, a pokračovali jste v cestě. 

Příklad 2: 

Stopování zvěře či jakýchkoliv starších stop: Stopa vede rovnou do rozložitého buku před 
vámi. (a za ním opět pokračuje dál, jako by zvíře prošlo skrze strom — pokud to ovšem budou 
chtít postavy také zkusit, zjistí pouze, že to nejde). 


Hornův amulet: 

Mají-li je postavy na krku, mají větší naději získat si důvěru dobrých lesních bytostí 
(např. dryády, víly). Těmto postavám se také s 80% pravděpodobností vyhne hněv Pána lesa 
(pokud jej ovšem nevzbudí svým počínáním). 


Jídlo a voda: 

V lese je možno lovit zvěř, ale může to vzbudit nevoli hvozdu. Vodu je možno načer- 
pat z četných studánek. Mnohé z nich však mají magické a nečekané účinky (dle uvážení PJ). 
Postavy tedy udělají nejlépe, vystačí-li se zásobami, které si nakoupily ve městě. 


Mapa hvozdu: 

Chýška druida Boronuse (P16): Nevelká dřevěná chaloupka. U jejích dveří je postaven 
dřevěný sud (s dešťovou vodou) a narovnána hromádka dříví. Chaloupka má 1 malé okýnko. 
Šance, že je druid doma, je 60 % (vrátí se však nejpozději během 1-6 dnů). Jinak je chaloup- 
ka prázdná, uklizená a zavřená zvenčí na závoru. Uvnitř je jenom jedna místnost, poměrně 
skromně zařízená — stůl, židle, postel, 2 poličky, v rohu ohniště (nyní vychladlé). Na 
poličkách je dřevěná miska a lžíce, 4 plátěné pytlíky (se sušenými houbami, kořením, 
sušeným ovocem), křesadlo a 4 smolné louče. 

Mokřady: Čím hlouběji do nich postavy vstoupí, tím je půda vlhčí, mlha hustší a lesní 
porost řidší. Lidé se jim odjakživa vyhýbali. Tomu kdo v nich zabloudí, se může stát, že jej 
bahno pohltí navěky. 

Nory bazilišků (J13):Jje zde větší (5-30) počet nor, v nichž žijí lesní bazilišci. V jejich čele 
stojí král, který má schopnosti čaroděje na 6. úrovni. (více o lesních bazilišcích viz. Nestvůry 
odpovídající prostředí) 

Opuštěný tábor loupežníků (N7): Je zde 8 dřevěných chýší. Celý tábor je obehnán 
plotem z ostnatých keřů a přiostřených kůlů. Uprostřed je velké (delší dobu nepoužívané) 
ohniště. Kolem ohniště se povaluje v hojném počtu černé peří a menší kostí (hraničář je 
schopen odhadnout, že jde o pozůstatky vampýrů). Stejné kosti lze nalézt v popelu ohniště. 


008020-8=> 
SSB808 


2 


«) ! 
© W 
DY 


= 
LN 


1 hex 


příloha strana 19 


Lze zde najít známky předchozího osídlení (odpadní jámu, zapomenutý nůž, ztracenou 
stříbrnou minci, prázdný vak na vodu aj.) Hraničář je schopen odhadnout, že více než měsíc 
zde nikdo nebyl. 

Pavoučí kolonie: 

Jejich rozmístění je v kompetenci PJ. Mají rozlohu od několika stovek sáhů až po něko- 
lik desítek mil čtverečních. Každé 3 směny zde budou postavy napadeny (1k10 x počet mil 
od okraje oblasti) pavouky zelenými. Je zde plno sítí, jimž je potřeba se vyhnout. 

Lze zde nalézt do sítí zamotané mrtvoly těch, kdo do dané oblasti neopatrně vstoupili 
(ať již se jedná o lidi či o zvířata) — Nekromant zde může najít materiál k oživování. 

V jedné z těchto kolonií (té, v jejíž blízkosti se postavy budou pohybovat) je zamotán 

Ruiny Černé věže (K3): Nacházejí se malém návrší a jsou zarostlé býlím a ostružiním. 
V houštinách okolo věže je možné najít nejeden bezpečný úkryt. K historii viz. Sběr infor- 
mací ve městě — kronikář. 

Stopy loupežníků: 

1. (L5) převrácený kupecký vůz, uschlé větve a pařezy dvou malých stromků 

2. (M7) lovecká čapka zašlapaná do bláta, ztracená koňská podkova, několik zlomených 
větví 

3. (N9) Koňská kostra, doběla ohlodaná mrchožrouty, chybí jí jedna noha (válí se o kus 
dál a nese stopy dravčích zubů). 

4. (M11) Koňská mršina (Zapáchá a v jejím těle hodují kopromlasci. Jeden jí právě vylézá 
prázdným očním důlkem z hlavy. Pohled je dost nechutný a tak si postavy musí hodit proti 
pasti Odl — 4 — drží si nos a raději se vzdálí / zvracení a po následujících 6 hodin nechuť 
k jídlu) 

Svatyně (N20): Ze severu je možno vystoupit na vrcholek kopce, který se pak mění ve 
skalnatý sráz a prudce padá dolů. Výška stěny je asi 40 sáhů. Směrem od jihu je takřka 
nemožné nahoru vystoupit. Pod touto skalní stěnou se nachází svatyně Pavoučí bohyně a 
„opuštěný“ tábor loupežníků. 

Vesnice koboldů (025): Ve vesnici je 24 domů a v každém žije cca 5 koboldů. V případě 
napadení může bojovat celá vesnice. Vesnici každý den opouští lovecká tlupa a jiná se z lovu 
vrací. Nedaleko vesnice se nachází udržovaná stuďánka, kam chodí koboldi pro vodu. 

Stará dřevorubecká cesta: Je už dávno zarostlá travou a menšími keři. Hraničář by však 
mohl být schopen rozpoznat, kudy kdysi vedla. Před necelými dvěma měsíci po ní navíc ces- 
tovala velká skupina lidí (loupežníci). Vede těmito hexy: L5, 16, M7, N7 a O8, kde se zcela 
ztrácí. 


Druidská kouzla ve hvozdu: 

Hvozd je v okolí 40 mil od svatyně ovládán zlem a druidská kouzla jsou zde hvozdem 
blokována, jako by hvozd byl na 5. stupni probuzení. 

Navíc při seslání Pouta Života v této oblasti upadne druid pod vliv zla, ovládajícího 
hvozd, tj. Ahrumana. Přesvědčení se změní o 2 směrem ke zlu a druid nebude ochoten učinit 
nic, co by jeho pána ohrozilo, naopak se tomu bude snažit zabránit (vymanění z vlivu Ahru- 
mana je možné po napití se vody ze studánky opatrované vílou — viz. Nestvůry dané dějem). 
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7. Nestvůry dané dějem 

Postavy se s jednotlivými nestvůrami automaticky setkají, budou-li splněny podmínky uve- 
dené jako Místo a čas. U každé nestvůry je uvedeno, za co by měl P] udělit postavám 
bonusovou zkušenost. 


1) Dvorek chalupníka Skývy: 

Místo a čas: ve městě, při cestě z Adorfu do Pavoučího hvozdu 

Popis: Obyčejný domek s nízkým plotem z dřevěných latí, poměrně dobře udržovaný. Po dvorku 
pobíhá hejno slepic a vykračuje si tam černý kohout. 

Pozn: alchymista se může pokusit získat hřebínek černého kohouta. Chalupník by byl 
ochoten kohouta (celého, nikoliv po částech) prodat za takových 10 zl („Podobného kohouta 
nenajdete v celém širém kraji“). Dvorek je v noci hlídán psem Hladem, který má parametry hlí- 
dacího psa. 

Bonusová zkušenost: pro alchymistu za získání hřebínku 


2) Stařenka 

Místo a čas: na okraji města, při cestě z Adorfu do Pavoučího hvozdu 

Popis: Vidíte, jak se k vám rychlým krokem blíží drobná, čilá stařenka s velkou nůší na zádech. 

Když dorazila až k vám, řekla: „Vidím panáčkové (a slečinky), že míříte ke hvozdu. Viďte, že 
uděláte dobrý skutek pro starou nemocnou vdovu. Potřebovala bych tam nasbírat nůši dříví na oheň, 
ale sama mám strach se ke hvozdu vůbec přiblížit.“ 

Pokud jí pomůžou: Velmi vám děkuje a s plnou nůší na zádech pomalu cupitá zpět směrem 
k městu. 

Pozn.: Stařenka jim může poradit, že kdysi vedla do hvozdu stará cesta, po níž se sta- 
hovalo dřevo, i když co si ona pamatuje, byla už dávno zarostená křovím. (Cesta vede ze sil- 
nice asi 8 mil na jih o města, tj. blízko místa, kde došlo k přepadení „kupců“.) 

Bonusová zkušenost: za pomoc stařence, za získání informací o staré cestě 


3) Voják 

Místo a čas: městská brána, při cestě z Adorfu do Pavoučího hvozdu 

Popis: Dorazili jste k otevřené bráně v dřevěné hradbě, která odděluje město od polí a hvozdu 
na východě. V bráně stojí asi dvacetiletý mladík v kroužkové zbroji, s přilbou na hlavě a kopím v ruce. 
Když jste přišli blíž, pozdravil vás a zdvořile se vás zeptal, kam máte namířeno. 

Řeknou-li mu to: 

„Dejte si pozor, hvozd je plný rozličných netvorů, kteří vám budou usilovat o život,“ řekl. 

„Hodně štěstí. A pozor, ať nezabloudíte!“ zavolal ještě, když jste odcházeli. 

Pozn.: byl s velitelem městské stráže na místě, kde došlo k přepadení vozu „kupců“ a 
pomáhal při jejich pohřbívání. Pamatuje si, že pohřbívali 3 kupce a 2 otrhance, kteří mohli 
být poutníci putující ve společnosti obchodníků, nebo taky lapkové. Všiml si, že všichni 
kupci měli atletické postavy s vytrénovaným svalstvem. „Napadlo mě, že to možná byli dříve 
vojáci, kteří se ale rozhodli věnovat něčemu poklidnějšímu, jestli se tedy vůbec o obchodech dá 
v dnešních časech říci, že jsou poklidné. Jistě ale vynáší víc, než vojenská služba. Sám sním o lom, že 
si jednou otevřu svoji krčmu.“ 
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Bonusová zkušenost: Muž s maskou či Carodějka za získání informací o „kupcích“ 


4) Loupežník 

Místo a Čas: na okraji první kolonie pavouků zelených, na niž postavy narazí 

Popis: V blízkosti pavoučích sítí, je asi dvousáhový, bílý zámotek, visící na tlustém bílém (lep- 
kavém) laněPo chvíli: spatřili jste, jak sebou zámotek škubnul. Chvíli jej sledujete, ale žádný pohyb 
Jste už nezpozorovali. 

Při rozbalení: uvnitř zámotku je člověk. Je zesláblý a k smrti vyděšený. Dokud se nevz- 
pamatuje z šoku, bude nejspíš jen nesrozumitelně blekotat. (Pavouk... Ha ha ... Ten náramek 
je můj ... Uteč .... Někde tu číhá .... Oči ... Pusťte mě ... Já chci ven ... Ne tam nechoďte ... Všichni 
zemřeme ... Proklínám ... atd.) 

Po nějaké době jim bude schopen popsat, co zažil a viděl: 

Posadil se a začal vyprávět: 

„Bylo nás, počítám-li i náčelníka, dvaadvacet. Více než jeden a půl roku jsme se ukrývali ve hvoz- 
du, v táboře, který jsme si tam zbudovali a zabezpečili. Hamed, náš náčelník, občas odcházel s něko- 
lika muži na průzkum a pro zásoby. Občas jsme taky obrali nějakého obchodníka, aby jsme měli za 
co nakoupit jídlo a zbraně. Nedávno se náčelník vrátil s novinou, že je čas skončit s ukrýváním a pod- 
niknout pořádnou akci. Vyprávěl nám, že jeho bratr Narett poveze zanedlouho kolem hvozdu 
obrovskou zásilku zlata, patřící nějakému šlechtici. Prý nám pomůže se zlata zmocnit. Doprovázet 
jej měli jen čtyři muži, kteří by pro nás neměli být velkým problémem. 

Večer před tím, než jsme vyrazili na místo, odkud jsme chtěli vůz přepadnout, napadli náš tábor 
vampýři. Nepamatuju tak hromadný útok. Pobili jsme jich snad na tři tucty. Říkal jsem, že to nevěští 
nic dobrého, ale nikdo mě nechtěl poslouchat. Už to přepadení vozu se nám vymklo z rukou. Ti čtyři 
se bili jako lvi. Nars a Iden na to doplatili životem. Nakonec jsme tři z nich dostali, ale čtvrtý nám 
utekl někam do hvozdu. Hamed s bratrem a pěti muži po něm pátrali skoro hodinu, ale nedostali ho. 
Zdálo se, že to náčelníka, ale hlavně jeho bratra, z nějakého důvodu děsně žere. 

My jsme mezitím odtáhli vůz do hvozdu, udělali si dřevěná nosítka, naložili na ně truhlu a 
odnesli ji do tábora. Náčelník tam o něčem debatoval s bratrem dlouho do noci. Ráno nám pak 
oznámil, že je nutné vyrazit na cestu do hloubi hvozdu, aby případní pronásledovatelé ztratili stopu. 
Zdálo se mi to přehnané, protože patrola se nikdy do hvozdu neodvažovala. Něčeho nebo někoho se 
však zřejmě bál. Nakonec nás přesvědčil, abychom se pokusili projít hvozdem na jeho východní konec. 
Putovali jsme mnoho dní a bylo čím dál jasnější, že jsme zabloudili. Po mnoho dní jsme neviděli nic 
než mlhu a kmeny stromů. Několikrát jsme museli bojovat s různými netvory. Nakonec jsme dorazili 
do kopců, kde jsme našli pod skalní stěnou útočiště s několika polorozpadlými domky. Dalo se dobře 
opevnit a zřejmě se o Lo kdosi kdysi již pokoušel. Druhý den jsme našli jeskyni a podivný černý kámen, 
na němž byl krvavým písmem zapsán nějaký text. Neumím číst, a tak nevím o co šlo, ale říkal mi Glo- 
gin, že z toho až běhá mráz po zádech. 

Na několik dní to vypadlo, že se nám podařilo najít klidnější místečko. Pak se Hamed s bratrem 
rozhodli jít prozkoumat jeskyni. Ti dva byli již delší dobu zamlklí a jejich oči měly takový zvláštní 
výraz odhodlání. Tajemného a děsivého, jak si teď uvědomuju. Víckrát jsem je už neviděl. Když se 
nevraceli, vydali jsme se večer taky k jeskyni. A právě tehdy se z ní vynořil děsivý duch. Zabil Glogi- 
na a hned se sápal po dalších. Zbraně jej vůbec nezraňovaly. 
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Bylo toho na mě moc. Utekl jsem a po mnoho dní jsem bloudil hvozdem. Úž ani nevím, jak se 
mi to podařilo přežít. Pak jsem padl do pavoučí sítě. Když jsem spatřil pavouka, tak jsem omdlel. 
Probral jsem se až nyní, zamotaný v té zatracené síti. “ 

Cestu ke svatyni si už ale nepamatuje. 

Pozn.: pokud se nebudou chtít vrátit, ale budou chtít pokračovat do hvozdu, bude 
odporovat, ale samotnému se mu do hvozdu příliš nechce. Při první vhodné příležitosti jim 
ukradne koně a trochu zásob a pokusí se ujet co nejdál. Zabloudí však a nakonec se stane 
obětí nějaké dravé šelmy, stejně jako ukradený kůň. 

Pro boj: válečník na 2. úrovni, 19 životů, Síla 15, Odolnost 14, Obratnost 10, Inteligence 
10, Charisma 8. Momentálně beze zbraně. 

Bonusová zkušenost: za osvobození, za získání informací o jeho minulosti 


5) Nelibost Pána lesa 

Místo a čas: jakmile se dostanou alespoň 20 mil do hloubi hvozdu. Budou-li se chovat 
vůči lesu agresivně, i daleko dříve. 

Postavy nikoho neuvidí, ani neuslyší a mohou jednotlivé nehody považovat za náhodu 
nebo schválnosti PJ. Stojí za nimi ale Pán lesa, kterému se nelíbí cizinci, potloukající se jeho 
lesem. (více viz. 7) 


Nehody : 

1. Ze stromu, pod nímž procházíte, se na vás sesypala sprška bukvic. 

2. Křoví asi 5 sáhů nalevo od vás se zatřáslo, jako by se v něm někdo, nebo něco pohnulo. 

3. Zahlédli jste, jak se lesní podrost vlní, jako by se jím něco prodíralo směrem vám. Nic však 
nevidíte, jako by ten tvor byl neviditelný. 

4. Zakopnul jsi o kořen a upadl. Leknutím jsi upustil vše, co jsi měl v ruce (zvlášť nepříjemné, 
má-li postava luk připravený ke střelbě a před sebou ostatní družiníky). Mohl bys přísahat, že 
ti ten kořen sám podrazil nohu. Nehýbá se však a ční k nebi jako varovně vztyčený prst. 

5. Uvolněná větev křoví, kterým se prodíráte, tě bolestivě šlehla přes tvář. 

6. Uslyšel jsi pod nohama zlostné hadí zasyčení. Úlekem jsi uskočil a připravil se k boji. Žádného 
hada nebo jiného tvora však nevidíš. 


6) Dryáda 

Místo a čas: druhý den putování hvozdem, poté, co postavy již nějakou dobu pociťují 
nepřátelství Pána lesa 

Dryáda: jedná se o vílu, jejíž život je svázán se stromem, o nějž celý svůj život pečuje. 
Dryáda má žvtsch 1, Inteligence 12, OČ 1. ÚČ nemá, neboť v případě hrozícího boje přiletí 
ke stromu a splyne s ním, jako by nikdy neexistovala. Pokud ji napadnou, nebo dokonce 
zabijí, s automatickým úspěchem bude na všechny, kdo se na tom podíleli, seslána Nenávist 
lesa. 

Popis: Zjeví se postavám jako malé, létající stvoření podobné elfu, ale zelené barvy, se 
šaty z lesních kvítků. Hláskem připomínajícím šelestění větru poprosí postavy o pomoc (má- 
li některá z postav Hornův amulet, obrátí se dryáda právě na tuto postavu). 

Její strom (urostlý buk) je obrostlý masožravou rostlinou s četnými výhonky a dryáda si 
s ním neví rady. („Můj strom potkalo velké neštěstí. Obrostly jej ošklivé popínavé rostliny, které jej 
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dusí. Navíc chytají a zabíjejí vše živé. Pomozte mi prosím. Zbavte můj strom tohoto prokletí.“) — ros- 
tlinu je nutno zničit kouzly nebo ručně. Použít oheň není rozumné ani vhodné (PJ může pro 
onu rostlinu využít např. Keř dravý z PPP). 

větví přes tvář apod.) má na svědomí Pán lesa, který je chce vystrnadit z hvozdu. „On není zlý, 
ale mnohokrát se v lidech zklamal, a proto na ně zanevřel. Pokud byste však vykonali starodávný 
obřad druidů, jistě by mezi vás přišel jako přítel a promluvil s vámi. Snad se vám pak podaří jej 
přesvědčit, že nemáte zlé úmysly.“ Může jim, projeví-li zájem, popsat onen obřad. Pak se s nimi 
rozloučí a zmizí stejně nečekaně, jako se objevila. 

Obřad druidů na přivolání Pána lesa: 

„Obřad vykonejte v době, kdy se slunce bude klonit k západu. Odložte všechny kovové předmě- 
ty, které máte u sebe. Sesbírejte větší počet kamenů a udělejte z nich na zemi obrazec čtyřcípé hvězdy. 
Vjeho středu zapalte malý oheň, nejlépe svíčku. Pak se postavte kolem tohoto obrazce. Všichni se 
uchopte kolem ramen a začněte se pohybovat v kruhu okolo hvězdy. Vždy třikrát doleva a pak třikrát 
doprava. Odříkávejte přitom společně tato slova: Voláme tě pane stromů, voláme tě, vrať se domů. 
Jeden den se končí zas, vrať se prosím mezi nás. Všichni svorně bez rozdílu, ctíme tvoji velkou sílu. 
Už pohasíná slunce zář, ukaž nám zas svoji tvář. Ctíme všichni lesa moc, prosím, přijď nám na 
pomoc.* Pokračujte v této činnosti, dokud se mezi vámi neobjeví. “ 

Bonusová zkušenost: za pomoc dryádě, za získání informací o obřadu druidů 


7) Pán lesa 

Místo a čas: po západu slunce a vykonání obřadu (za 1-10 směn) kdekoliv ve hvozdu 

Popis: Křoviny se rozestoupily a mezi vás vstoupil asi šedesát coulů vysoký mužík, opírající se 
o sukovitou hůl. Má hnědé vlasy, připomínající kořínky, zelené vousy, připomínající mech, svraštělou 
kůži, připomínající kůru stromů, silné ruce, zavalité tělo a velký nos. Jeho oči jsou modré Jako voda 
v lesní studánce. Hlas má zvučný a silný. I přes svoji výšku působí imponujícím dojmem moci. 

Pán lesa: Jmenuje se Dubák. Je strážcem lesa. Cítí sílící zlo, které vychází z kopců 
uprostřed hvozdu, proto se sám té oblasti raději vyhýbá. Lidi nemá rád, protože „to lidé při- 
nesli zlo do tohoto hvozdu.“ Již delší dobu postavy z povzdálí sleduje a snaží se je vystrna- 
dit z hvozdu. Má schopnosti druida na 16. úrovni. 

Pokud se s ním dohodnou a slíbí mu, že se pokusí postavit proti zlu ve svatyni, daruje 
jim dřevěnou misku a vak s nějakou vodou vonící lesem. (je to entí nápoj — kdo by jej vypil, 
začaly by mu rychleji růst vlasy a vousy a povyrostl by o 1-6 cl). Podal vám misku a vak s vodou, 
vonící lesem. „Dobře si to uschovejte. Jsou to věci velmi staré, kdysi mi je dal můj starý lesní přítel, 
kterého jsem již mnoho desítek let neviděl. Žije totiž v oblasti věčné mlhy, kam nechodím. Když mu 
je ukážete, bude vědět, že vás posílám já.“ (Jeho přítelem je starý ent.) 


Informace: 

1) Ví leccos o posledním boji ve svatyni: „Vzpomínám si, jak před mnoha desítkami let přišli 
do mého hvozdu podobní jako vy. Samé železo a nablýskané čepele. Přišli až do hlubin hvozdu, přes 
moje četná varování. Tam žili jiní, nosící na svých šatech emblém pavučiny. Ptáci mi řekli, že mezi 
nimi došlo k boji. Vesnice uctívačů pavučiny lehla popelem. Mnoho krve bylo tehdy prolito a jen díky 
dešti, který přišel s nimi, se hvozdem nerozšířily požáry, které založili. Ve svatyni však narazili na zlo 
silnější než byli oni a většina z nich zahynula. Tehdy také přeživší stoupenci pavučiny odešli na 
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východ. Dříve než odešli však udělali něco, co proměnilo jejich svatyni na ještě odpornější a děsivější 
místo, než byla dřív. Od té doby se hvozdem plíží neviditelné zlo a ani já s ním nedokážu bojovat.“ 

2) Jak bojovat se zlem: „Bojuju s ním celou tu dobu, ale stále prohrávám. Jen člověk může 
přemoci zlo, které člověk způsobil. Jak to nevím. Snad .. Ano, ano... Ten by vám snad mohl poradit. 
Vydejte se stále na východ, do mlhy, dokud nedorazíte k malému potůčku, vydejte se proti jeho 
proudu až dojdete k místu, kde pramení. Tam odnepaměti stojí černý kámen. Nespíše už bude 
zarostlý mechem a popínavými rostlinami, přesto jej jistě poznáte. Tam hledejte odpověď. “ 

3) Před odchodem: „Buďte opatrní a vyhněte se Kozovousovi. Je to nerudný a nepřátelský 
chlapík. Mohl by vám provést něco náramně ošklivého. Možná by však mohl vědět, kde najít mého 
starého lesního přítele.“ 

Pozn.: budou-li pokračovat v cestě pod jeho ochranou, bude to, jako by na ně byla ses- 
lána láska lesa. Neplatí to však pro oblast ovládanou Ahrumanem, kam moc Pána lesa nesahá. 

Bonusová zkušenost: za přivolání obřadem, za získání informací o boji ve svatyni, za 
získání informací o boji se zlem, za získání misky a vaku 


8) Studánka 

Místo a čas: po setkání s Pánem lesa, cestou k Zelenému kameni 

Objeví se před nimi křehká, krásná, průsvitná dívka v bílé róbě. Je to studánková víla 
(má parametry víly popsané v PPP). 

Vztáhla k vám prosebně ruce a slabým hlasem řekla: „Prosím, pomozte mi. Moje studánka 
je okem tohoto hvozdu. Nyní však na prameni sedí strašlivá žába a vysává všechnu její moc. 
S každým dnem slábnu a ztrácím se. Brzy již zmizím úplně a moje studánka Lak ztratí svou moc. 
Prosím, pomozte mi.“ 

Na prameni sedí Haterie (z PPP). 

Pokud Haterii zabijí, víla jim prozradí, že voda ze studánky je kouzelná. Dokáže osvěžit 
mysl, odehnat noční můry a navrátit uměle zhoršené přesvědčení na původní úroveň. Víla se 
dá do čištění studánky a řekne jim, aby si zatím odpočinuli. Až bude studánka zase čistá, 
můžou si z ní nabrat vody. Na postavy padne únava a všichni usnou. Když se probudí, bude 
víla pryč. Studánka však bude čistá, jako průzračné zrcadlo. Pokud do ní někdo nahlédne, 
uslyší vílu, jak mu říká: „Podívej se do hloubí studánky a spatříš obraz toho, co bude.“ 

Co ve studánce mohou spatřit: viz. Soukromé informace — Studánka. 


9) Zelený kámen 
Místo a Čas: u pramene potůčku protékajícího hvozdem, nejlépe poté, co mluvili 
s Pánem a lesa a byli u Studánky 
Popis: Vedle malé studánky u pramene potůčku stojí v kapradí velký kámen. Velikostí a tvarem 
trochu připomíná lidskou postavu. Celý je obrostlý mechem a popínavými rostlinami. (Bude-li kámen 
očištěn, podobnost s lidskou postavou se dále zvýší.) 
Pokud postříkají kámen vodou ze studánky, kámen promluví. Poradí jim, aby našly enta. 
Pošle je jihovýchodním směrem, ale přesný popis cesty jim dát nedokáže (nejsou tam žádné 
význačné orientační body). Pokud se jej zeptají na prostředek pro boj se zlem, prozradí jim, 
že jen nezkažená síla hvozdu, obsažená v posvátném černém dubu s bílými žaludy, je schop- 
na zahubit zlo ve svatyni jednou pro vždy. 


Další informace: 
a) O druidovi: 
On přišel aby bojoval, 
k cíli se však nedostal. 
Už spatřil v skále otvor zvící, 
když narazil na Tři Bdící. 


Vyzval je k boji bez váhání 
před svatyní temné paní. 
Povolal si pro svou víru 
Hvozd a celou jeho sílu. 


Netušil, že mocné zlo, 
Hvozd již zcela ovládlo. 
Polapen byl, zbaven vůle, 
v pavučině lži a zvůle. 


Od té chvíle bez ustání, 
slouží svojí temné paní. 
Dokud nespatří co činí, 
trpět bude on i jiní. 


b) O Ahrumanoví, resp. zlu ve svatyni: 
Je snadné vstoupit, 
ale nemožné odejít. 
Jako černý pavouk ve své skrýši 
tká spící Přízrak noci mlhu a tmu. 
Svými neviditelnými sítěmi zla obaluje hvozd 
a mění jej pomalu a s rozmyslem 
v ponurý, zapáchající hřbitov, 
kde se živí mění ve stíny 
a mrtví nastupují na jejich místo. 
Ani Hvozd sám nedokáže vzdorovat rozpínající se temnotě. 
Jeho prastará vůle a moc je vysávána, 
jako krev motýla chyceného do pavoučí sítě, 
a on sám se mění v noční můru pro ty, 
kdož zabloudí příliš daleko. 
Dokud černý pavouk s netopýřími křídly nebude zničen, 
nikdy nenajdete cestu ven. 
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Po vyslechnutí Nekromant případně Mystik: viz. Soukromé informace — Info N3B 
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10) Satyr Kozovous 

Místo a čas: poté, co mluvili s Pánem lesa a byli u Studánky, kdykoliv a kdekoliv, 
nejpozději ve vzdálenosti 10 mil od svatyně 

Past: Má na stezce připravenu dvousáhovou jámu v níž jsou tři kobry plivající. (Nápad- 
nost 20%, Past Obr — 10 — zachytí se/spadne dolů). Okolo je spousta „kozlích“ stop, které 
mohou postavy sledovat a objevit tak jeho skrýš. Momentálně spí a budou-li potichu, mohou 
jej snadno zajmout. 

Pro boj: Životaschop. 3, ÚČ 3/0 kop, 4/2 trk, 5/2 kousnutí, 2x 4/1 škrábání, OČ(+2+3), 
Velikost A, Boj 8, Pohyb. 10/humanoid, Odolnost 13, Inteligence 7 

Popis: Na výšku měří něco málo přes jeden sáh, má vlasy štětinaté jako zvířecí srst, tupý roz- 
pláclý nos, špičaté kozlí uši, rohy i bradu, rovněž i kozlí nohy a kravský ocas. 

Povaha: je mlsný, zvláště rád má víno, ale co žije ve hvozdu, žádné neměl. Je zlomyslný 
a mezi jeho potěšení patří někoho okrást, napálit či provést mu jinou lotrovinu. Málokdy lže, 
ovšem nikdy neříká celou pravdu. 

Zvl.: nedaleko má ukryto několik kouzelných předmětů, které postavám nabídne výmě- 
nou za svoji svobodu. Předměty jsou však prokleté a nebo jinak proradné (což postavám 
pochopitelně neprozradí). 

Informace: ví, kde spí starý ent. Pokud jej postavy chytí a přinutí ke spolupráci, může 
je tam zavést. Pokud by se ale cestou vyskytla možnost k útěku, okamžitě jí využije. 

Bonusová zkušenost: za získání informací o entovi 


Předměty: 

1) Botky rychloběžky: jakmile si je postava nasadí a pronese „Botičky běžte“, přinutí ji 
ke běhu. Postava při běhu získává klasické body únavy a dokud si boty nesundá (to ale 
v běhu dost dobře nejde) musí pořád běžet, až nakonec někde padne vyčerpáním. Postava 
ztratí zcela kontrolu nad svýma nohama a ty ji ponesou, kam si samy zamanou. Boty navíc 
přilnou velmi těsně. K jejich sundání lze použít: 

a) hrubou sílu: Sil — 12 — sundá/boty drží 

b) kouzlo Zlom kouzla. Pak se bere, jako by na postavu působilo desetimagové kouzlo 
seslané kouzelníkem na 6. úrovni. 

2) Prsten proměn: umožňuje 1x denně proměnu na: 

1. žábu 

. myš 

. SOVU 

psa 

. vlaštovku 

. jelena 

. netopýra 

. ještěrku 
9. veverku 
0. hada 

K aktivaci stačí prstenem otočit na prstě a pronést: „Chci být ..“+ příslušné zvíře. Spolu 
s postavou se promění i všechny její věci. 


OU OU AUWN 
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Kouzlo působí po 2 směny, během nichž nemůže postava používat žádnou svoji zvlášt- 
ní schopnost, ale může používat zvláštní schopnosti zvířete (noční vidění, ultrasluch, čich). 

Prsten je však velmi proradný a pokud není daný den kouzlo sesláno, sám jej o půlno- 
ci na nositele sešle ovšem s tím rozdílem, že volba zvířete je náhodná a zpětná proměna 
proběhne až za 12 hodin (!). Zpětná proměna je možná pokud je na nositele sesláno kouz- 
lo zlom kouzlo — pak se postupuje, jako by bylo „lámáno“ osmnáctimagové kouzlo seslané 
kouzelníkem na 10. úrovni. 

Sundání prstenu je možné: 

a) uspěje-li nositel proti pasti Int+Chr — 10 — sundá/nejde sundat 

b) použitím kouzla zlom kouzla. Pak se bere, jako by na postavu působilo desetimagové 
kouzlo seslané kouzelníkem na 6. úrovní. 

c) useknutím prstu 

3) Krollí přilba: je velikosti C, ale po pronesení „Uši slyšte“ se automaticky zmenší na 
velikost hlavy. Dává postavě krollí ultrasluch, krollům prodlužuje dosah na dvojnásobek. 
Inteligence postavy však klesá o 1k10+1. (nejníže však na 2). Není-li pokles inteligence 
velký, postava si to ani nemusí uvědomit (PJ to však zohlední ve všech hodech, kde se 
používá inteligence). 

Sundání je možné kouzlem zlom kouzlo. Pak se bere, jako by na postavu působilo dese- 
timagové kouzlo seslané kouzelníkem na 6. úrovni. 

4) Hůlka splněných přání: dokáže každému jedenkrát ročně splnit jedno přání. Stačí 
mávnout hůlkou a pronést: „Prosím, přijď mi na pomoc.“ 

Pokud se postava zařídí podle satyrovy rady, objeví se před ní v obláčku páry rohatý 
ďábel páchnoucí sírou, který jí úslužně podá formulář, který stačí podepsat vlastní krví (husí 
brk má rovněž připraven), a nic (tedy skoro nic) není nemožné. Odmítne-li postava podep- 
sat, ďábel smutně pokrčí rameny a zase zmizí. „Kdybyste si to rozmyslel(a), stačí vyplnit 
smlouvu a kdykoliv jsem vám opět k dispozici.“ 


11) Velký zlý strom 

Místo a čas: kdykoliv a kdekoliv, ale nejdříve za 5 hodin poté, co nahlédli do Studánky 

Pro boj: viz. PPE 

Popis: spatřili jste pohybující se dub. Kmen má asi 6 sáhů vysoký a více než 2 široký, s neobyče- 
jně zvrásnělou kůrou připomínající kůži nosorožce. Asi sáh a půl nad zemí má obrovskou rozevřenou 
tlamu, plnou ostrých dřevěných kůlů a kolíků. Namísto spodních větví má dva obrovské, dřevnaté 
pařáty. Kus nad tlamou jsou dva hluboké otvory připomínající oči. 

Strom na ně zaútočí. Mají jen dvě možnosti: 

a) utéct, ale strom je bude vytrvale sledovat 

b) bojovat 

Odvolat Velký zlý strom může jen druid Boronus, který jej proti nim poslal. 


12) Druid Boronus 


Místo a čas: poté, co se utkali s Velkým zlým stromem. Buď v jeho chýšce, nebo někde 
ve hvozdu 
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Je posedlý touhou zničit všechny, kteří vstoupí do hvozdu. Pokud se napije vody ze 
studánky od studánkové víly, jeho mysl se vzpamatuje a oprostí se od temnoty, která jej 
předtím posedla. Pak poradí postavám, kde hledat svatyni, případně černý dub, a sám se jim 
pokusí ze všech sil pomoci. (Jde o druida na 16. úrovni. Kdysi se pokusil přemoci zlo ve 
svatyni, ale neuspěl a jeho mysl ovládla temnota. Věděl sice co dělá, ale připadalo mu to jed- 
ině možné a správné. Nyní toho upřímně lituje). 

Bonusová zkušenost: za očištění jeho mysli, za zjištění, kde je svatyně, za inf. o černém 


dubu 


13) Ent 

Místo a čas: někde ve hvozdu, poté co jim Zelený kámen nebo Satyr vysvětlí cestu 

Je velmi starý a připomíná pokroucený strom. Postava, která jej viděla ve studánce, jej 
však okamžitě pozná. Pokud k jeho kmeni položí misku a nalijí do ní vodu od Pána lesa, ent 
procitne, protáhne se, napije se a bude se chovat k postavám přátelsky. Probudit jej mohou 
i jinak, ale to už jim nebude tak přátelsky naladěn a budou si jej muset nejprve něčím 
příznivě naklonit. 

Pro boj: Životaschop. 25, ÚČ 17, OČ (-2+9), Odolnost 20, Velikost D, Zranit. B1/2, C, 
D1/2, G1/2, 1, J, K, L, Pohybl. 10/mag. tvor, Inteligence 23 

Na první pohled vypadá jako strom, ale po probuzení získá tvary lidské postavy. 

Ent jim může poradit, kde najít černý dub (a může je tam i doprovodit) a jak provést 
obřad, při němž získají jeho mízu, která jim pomůže v boji se zlem, aniž by rozzlobili hvozd. 

Bonus: za probuzení, za získání informací o černém dubu 


14) Černý dub 
Místo a čas: asi 5 mil od místa, kde odpočívá ent, poté, co si s entem promluvili 
Popis: velký černý dub s bílými žaludy 
Postava, která jej viděla ve studánce jej okamžitě pozná. Pokud při obřadu 
doporučeném entem naříznou kůru dubu a zachytí jeho mízu do misky (asi 3 směny trvání), 
získají tak prostředek, jak zničit velekněze ve svatyni, Neprovedou-li obřad dle rady enta, 
případně druida Boronuse, bude na toho, kdo strom zraní, sesláno kouzlo nenávist lesa. 
Alchymista zde může získat kG+100 žaludů, z nichž může vytěžit magenergii. 
Bonusová zkušenost: za získání mízy, alchymista za žaludy 


15) Tři Bdící 

Místo a čas: okolí 5 mil od svatyně, cestou do svatyně 

Pohybují se v okolí svatyně. Jsou to magičtí humanoidní tvorové nepotřebující jídlo ani 
spánek. Každý z nich má dvě ještěří hlavy na dlouhých krcích, které se stále rozhlížejí všemi 
směry. Na zádech mají složena blanitá křídla. Nemají zbraně, zato mají pařáty zakončené sil- 
nými drápy. Mají schopnosti hraničáře na 1. úrovni. Napadnou všechny postavy jdoucí ke 
svatyni, které mají lepší než zmateně zlé přesvědčení. Pohybují se každý zvlášť. 

Pozn.: Postavy jej spatří dřív než on je a mají možnost se schovat. Pokud se ukryjí, 
pravděpodobně je mine. Dojde-li k boji, během 1-3 směn se objeví na místě boje zbylí dva 
a vyrazí neúnavně po stopách postav. 


příloha strana 29 


KB 77 


Zvl.: Nekromant případně Mystik při spatření Bdícího obdrží informaci (viz. Soukromé 
informace — Info N3B). 

Pro boj: Životaschop. 10, ÚČ 2x 9/1, OČ (+1 +5), Odolnost 18, Velikost D, Boj 12, Zran. 
B 1/2, C,D 1/2, G,H 1/4,1,J 1/2, K, L, M, N; SM 18, Pohybl. 19/humanoid nebo 5/okřídlenec; 
Inteligence 10 


16) Černý kámen l 
Místo a čas: Před svatyní, cestou dovnitř 
Popis: velký černý kámen, vypadající jako náhrobek, stojící na malém návrší. Je na něm 
krvavým písmem napsán text (v noci září). Jedná se Veleknězovu závěť (viz. Příloha) 1) 


Místo a čas: na označeném místě ve hvozdu, jakmile tam postavy dorazí 
Více viz. oddíl 11: Svatyně 


17) Svatyně | 
| 


18) Hiknor n 
Místo a Čas: při cestě ze svatyně | 
Jedná se o strašlivého, obávaného kance, pustošícího pole a majícího na svědomí smrt 

hraběcího syna. 

Popis: zaslechli jste funění, dusot a praskání větví. Pak jste spatřili obrovský kančí hřbet řítící 
se vaším směrem lesním podrostem. Pak se před vámi vynořil obrovitý kanec s mohutnými kly. Jeho 
krví podlité oči se na vás upírají. Zdá se, že je připraven zaútočit. 

Pro boj: Životaschop. 9 (70 Žžt), ÚČ 12/4, OČ 8, Odolnost 14, Velikost C, Bojovnost 11, 
Zran. zvíře, Pohybl. 14/zvěř, Vytrvalost 13/zvěř, Inteligence 2 

Zvl: zranění, které Hiknor způsobí není možno léčit hraničářskými kouzly ani alchymi- 
stickými lektvary. 1x týdně je navíc schopen vyvolat hustou mlhu, sající až k vrcholkům 
stromů, která během 5 kol zahalí oblast o rozloze 500 sáhů na dobu 1-6 směn. 


8. Nestvůry odpovídající prostředí 
Tyto nestvůry může PJ dle vlastní úvahy rozmístit na mapě hvozdu. Jejich pozice je v zásadě l 
stabilní. Pravděpodobnost, že na ně dobrodruzi na daném hexu narazí, je 90 %. Na soused- | 
ním hexu je (s vyjímkou nepohyblivých nestvůr) možnost setkání s touto nestvůrou 20 %. 


Z nestvůr známých z pravidel to mohou být např: l 

Nerudný medvěd grizzly, hladová harpyje, huňáči modří na lovu, číhající chameleon n 
obří, pasoucí se jelen, v bahnité půdě se rochnící kanec divoký, medvěd černý vylupující n 
hnízdo lesních včel, moucha zlodějka sídlící ve větvích nedalekého stromu, netopýři visící ve | 
velkém počtu ve větvích stromů a v noci vylétající na lov hmyzu, kolonie pavouků zelených nh 
(více viz. Hvozd — Mapa), křižák číhající na kořist, vdova černá číhající u své sítě, divoký | | 
varan, lovecká tlupa koboldů (více viz. Hvozd — Mapa), gobloch potloukající se mokřady, l 


... 


netvor bahenní žijící v mokřadech, ohnivci žijící v mokřadech, odpočívající kobra plivající. I 


| 
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Další nestvůry: 

Bludný kořen — Jedná se v podstatě o velmi potměšilého lesního ducha, sídlícího 
v kořenech stromů, který se pokouší zmást všechny, kdo se k němu přiblíží více než na 20 
sáhů. Všechny postavy si musí hodit proti pasti Int — 9 — orientace/dezorientace+ bloudění. 
Druid s kouzlem orientace má bonus +4 k hodu proti pasti. Pokud však neuspěje, jeho kou- 
zlo orientace přestane působit. 


Lesní bazilišek 

Popis: 2,5 sáhu dlouhý, zelenohnědý ještěr, s tvrdou šupinatou kůží, která při chůzi chřestí. Pohy- 
buje se pomalu a ostražitě. Zdá se, že při první známce nebezpečí je připraven utéct, nebo bojovat. 

Pro boj: Životaschop. 12, ÚČ 2x 9/2, 10/=1, OČ (-1+7), Odolnost 18, Inteligence 10, 
Velikost C, Bojovnost 11, Zranit. zvíře 

Zvl. útok: Při kousnutí působí jed Odl — 8 — 1-6/3—18 

Zvl. útok: Mrazivý pohled Int+Odl 1/5-50 (5x denně). Zranění způsobené mrazivým 
pohledem je jen stínové a postavě se životy navrací rychlostí 1 za 10 kol. 

Společenství: Lesní bazilišci, na rozdíl od svých horských příbuzných, žijí ve skupinách 
5-30 jedinců. Někteří z nich mají magické schopnosti a dokáží mluvit lidským jazykem. 
Takoví jedinci se pak stávají náčelníky svého „kmene“. Bazilišci jsou tvorové vesměs nerud- 
ní a hašteřiví. K jiným tvorům se zpravidla chovají nepřátelsky. S oblibou shromažďují různé 
bezcenné tretky, které považují za cenné poklady. Občas se mezi nimi vyskytnou jedinci, 
kteří z různých důvodů opustí „kmen“ a potloukají se lesem raději osamotě. 


Pachoun 

Popis: Všimnul sis velké kožovité houby, na první pohled připomínající půldruhého sáhu vysoké 
kuřátko obecné. Kolem houby je poněkud odpudivý zápach. 

Akce (při přiblížení se): Houba náhle vymrštila tři dlouhá chapadla s háčky na konci a na 
vrcholku její hlavičky se rozevřela tlama plná ostrých zubů. 

Pro boj: Životaschop. 4, ramena 3, ÚČ 6 zuby+zvl., 4 chapadlo, OČ 4, Inteligence 0, 
Velikost B, Bojovnost 11 

Zvl. útok: Chycení chapadlem je past Obr — 5+ počet útočících chapadel — nic/chycen. 
Chycená postava má bonus za obratnost —5 a je během 2 kol přitažena k tlamě a zraněna 
kousnutím. Pokus o vytržení je past Sil+Odl — 4+2 za každé držící chapadlo — 
vytržení+ ztráta lživota / nic. 

Zvláštním útokem je pach, kterým pachoun útočí po ztrátě 1/2 životů. Pach působí do 
vzdálenosti 5 sáhů. Je to past Obr —5— smrdí 2-12 směn/ smrdí 1-6 dní + Odl—3—nic/zách- 
vat kašle a ztráta 1-6 životů. Smrad je cítit na 10 sáhů. 


Modré houby — vyskytují se vždy ve větším množství. Jsou magické. Mohou posloužit 
alchymistovi k destilaci magenergie. Důsledky jejich konzumace nechávám na fantazii P). 


9, Nestvůry pro zpestření děje 
Tyto nestvůry lze využít: 
a) k oživení hry během dlouhého putování hvozdem 


b) jako varování postavám, které zkouší putovat na vlastní pěst 
Nemají žádnou pevnou pozici na mapě a PJ je může použít kdykoliv a kdekoliv to uzná 
za vhodné. 


A. Mrchožrouti 

Jsou to nestvůry, které se během několika směn až hodin mohou objevit na místech, 
kde předtím došlo k boji. Pokud se družina v této oblasti stále zdržuje, mohou ji napadnout 
(ať již přímo postavy či pouze jejich koně). 

1. Mrchožrouti (2—7) z PPZ 

2. Kopromlasci (3—18) z PPZ 

3. některý medvěd z PPZ 


B. Dravci 

1. vampýři z PPP (v noci, v počtu 4-14) 

2. vzluha z PPP (v noci), může někoho z družiny napadat po několik nocí. V případě 
neúspěchu vyvrhne nějaké vzpomínky (viz. Info VO1, V02, V03). 

3. trpoř z PPP (den) 

4. huňáč zelený z PPP (podvečer) 

2. puma z PPP (den) 

6. smečka (3-12) vlků z PPZ. Budou z povzdálí (100-600 sáhů) sledovat družinu, dokud 
nezískají dostatečnou převahu (alespoň dvojnásobek členů družiny). Každý večer budou 
společně výt a svolávat tak další vlky. Na jejich volání se během noci dostaví dalších 1k6 vlků, 
kteří se k nim připojí. Když na ně postavy zaútočí, na chvíli to vlky odežene a oni zmizí ve 
hvozdu, ale brzy se zase vrátí (za 1-6 hodin). 

Družina se jich může zbavit: 

a) zanechá-li za sebou dostatek masa, aby se vlci nažrali (např. z pobitých nestvůr). 

b) využije-li chodcovo kouzlo — v tom případě vlci pronásledování vzdají. 


C. Zlomyslné nestvůry 

1. zlomyslný šotouš z PPE 

2. Dráček lesní: (jedná se bojeschopnější variantu mouchy zlodějky) 

Popis: Náhle se mezi vás snesl malý zelenohnědý dráček, který se skrýval ve větvích. Na zádech 
má šupinatý hřeben a na čele krátký ostrý roh. Je i s ocasem asi 2 sáhy dlouhý. 

Akce: Dráček se vrhne na zvolenou postavu (losování), kterou znehybní a okrade. 
I s kořistí pak odletí do svého asi 10 mil vzdáleného hnízda, kde pečlivě uloží, co nakrad. 

Pro boj: Životaschop. 8, ÚČ 2x7/1 pařáty, 9/2 tlama, OČ (+4+6), Odolnost 25, Pohybl. 
20/drak, Přesv. neutrální, Inteligence 17, Velikost B, Tvar dechu — slina, Zranit. drak, Mag- 
energie 40, SM 27 

Kouzla: neviditelnost, rychlost, tma, neslyšitelnost, ticho, hyperprostor, hyperprostor II, zaklep, 
nevycítilnost, svaž postavu 

Zvl. útok: Plivnutí lepkavé tekutiny: Obr — 4/8 — nic / snížení pohyb. na 1/2 / přilepení 
postavy. Po 2 směnách ztvrdne a Ize smýt pouze lihovinou. 
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D. Ostatní 

Magen 

Popis: Na vyvráceném, tlejícím stromu odpočívá velký, silně zapáchající, slizký ještěr žlutoze- 
lené barvy. 

Zvl. útok: dokáže pohlcovat magenergii z postav i předmětů a to na vzdálenost do 3 
sáhů, rychlostí 4 magy za kolo 

Umí kouzla: hyperprostor, vodní dech, fata morgána, protoplazma, Montyho čardáš, oheň, lev- 
itace, modré blesky. Jeho max. magenergie je 40 magů. 

Kouzla na něj seslaná se s 50% pravděpodobností obracejí proti útočníkovi. Útoky 
kouzelnými zbraněmi se odrážejí a kouzla seslaná na osoby v jeho blízkosti (3 sáhy) se ruší. 

Pro boj: Životaschop. 4, ÚČ 8/1, OČ (+3+3), Velikost C, Pohybl. 12/plaz, Inteligence 17, 
Odolnost 18, Zranit. A 1/4, B,D, G,H 14 

Akce: pokusí se nejprve postavy ukolébat, přiblížit se k nim, vysát magy (začne před- 
měty) a pak teprve zaútočí. 


Obří píďalka 

Popis: Mezi listím na zemi jsi zahlédl asi 30 cl dlouhou, černou píďalku s ostnem na konci těla. 

Pro boj: Životaschop. 1, ÚČ zvl., OČ 1, Odolnost 21, Velikost A, Bojovnost 10, Pohybl. 
7/plaz, Inteligence 0 

Zvláštní: Má-li pocit ohrožení, např. když na ni někdo šlape, může bodnout (past Obr 
— 6 — niď1 život. Past se snižuje o 1-3 podle kvality bot, které má postižený na nohou). 
Osten na konci jejího těla je plný paralyzujícího jedu (Odl — 5 — 1/1-6 + paralýza dané části 
těla na 1-3 hodiny). 

Akce: pokud si jí nevšimnou včas, může bodnout některou postavu nebo koně (ten by 
se vzepjal, a zanedlouho začal kulhat = postih 1-6 k pohyblivosti). 


Lesní troll 

Popis: Asi 4 sáhy vysoká humanoidní obluda s tupým výrazem ve tváři, oděná v medvědí kůži 
a mávající nad hlavou těžkým kyjem, jako by to bylo pírko. Její kůže má nahnědlou barvu a její 
dlouhé černé vlasy vlají ve větru. 

Pro boj: Životaschop. 9, ÚČ 13/4, OČ (0+8), Odolnost 21, Velikost D, Bojovnost 10, 
Inteligence 3, Pohybl. 13/humanoid, Přesv. zmatené zlo. 

Akce: Troll se s huhláním a hulákáním něčeho nesrozumitelného vrhne na družinu. 

Spec.: regenerace 3 životy za směnu. K regeneraci mu stačí nevykonávat žádnou 
náročnější činnost. 

Pozn: ve svém doupěti vyrobeném ze dřeva a kůží má dřevěný oštěp a těžký kyj. Po 
doupěti se povalují zvířecí kosti i kosti humanoidů velikosti A. 


dokončení příště 
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Resty z minulého čísla 


Vznešení elfové — Dívčí garda Věčné královny | 
Dívčí garda může být nasazena jako raritní jednotka v armádě Vznešených elfů. 
Příslušnice Dívčí gardy nejsou švitořivé dvorní dámy, ale tělesná stráž Věčné | 

královny a je jejich povinností chránit ji. Jen těm nejtalentovanějším z elfich dívek I 

je dovoleno vstoupit do této elitní jednotky: nejnadanější zpěvačky, nejkrásnější, l 

nejjemnější a nejpůvabnější, ale nade vše nejoddanější. Je to nepopsatelná čest | 

sloužit Věčné královně. Dívky jsou přijímány na sedm let, na které se zříkají všech 
svých přátel a dokonce i rodiny. 
Dívčí garda, to jsou válečnice vynikající bojovým uměním i mezi samotnými 

Vznešenými elfy. Jejich oblíbené zbraně jsou kopí a luk a do boje chodí chráněné 

krunýřem z nejlepšího Ithilmaru. | 


Dívčí garda je 0—1 raritní jednotkou Vznešených elfů. 
M WS BS S T W l A Ld 
gardistka 5 3 5 a 3 l 6 1 8 n 


Ššampiónka 5 5 o) 3 3 I 6 2 8 I 


Body: Deset gardistek včetně šampiónky, muzikantky a nosičky zástavy stojí 300 | | 
bodů. To je nejmenší velikost jednotky Dívčí gardy, jaká může být nasazena. Další 
gardistky je možno přidávat za cenu 20 bodů za model. | 
Zbraně a zbroj: Gardistky mají kopí a dlouhý luk. Do boje nosí těžké brnění. M 
Další: Garda nese do boje Zástavu Avelornu (Banner of Avelorn) a Ishin roh (Horn n 
of Isha). 


Lá we 


Imunní vůči psychologii: Dívčí garda přísahala položit své životy při ochraně Věčné nl 
královny. Jsou imunní vůči psychologii (Immune to Psychology). M 
Bojují ze tří řad: Gardistky jsou speciálně cvičené v boji s kopím a mohou bojovat ze | 


Zvláštní pravidla 


| 
Magické předměty 
Zástava Avelornu: 
Utkána z vlasů elfich dívek symbolizuje Zástava Avelornu omračující krásu 1 
samotných elfek. | 
Tato standarta je magická. Její síla nutí nepřátele, kteří chtějí zaútočit na jed- | 

| 


notku Dívčí gardy, nejprve složit test na morálku (Leadership test). Pokud útočníci | 
tento test nesloží, zůstanou stát na místě uhranuti magickou mocí zástavy. Nic- I 
méně, Dívčí garda musí nahlásit svoji reakci na tento útok ještě PŘED tím, než 


budou útočníci skládat tento test. Zástava Avelornu nemá účinek na jednotky, 
které jsou imunní vůči psychologii. 


Ishin roh 

Roh je zhotoven perleťově bílé lastury a jeho zvuk přivolává přízeň Ishy. 

Roh je kouzelný předmět (Enchanted Item). Může být použit pouze jednou za 
hru a to na začátku střelecké NEBO bojové fáze hráče Vznešených elfů. To umožní 
Dívčí gardě buď bojovat dvěmi útoky (bojová fáze) a nebo vystřelit dvakrát (stře- 
lecká fáze). 


Novinky 


Nad jižními pralesy se hromadí mraky a v záři blesků můžeme zahlédnout části 
ještěří armády: 

Sauří bojovníci by měli být levnější než doposud (cca 10 bodů), ale budou mít 
pouze jeden útok. Druhý dostanou pouze při boji nablízko s nepřítelem, toto kous- 
nutí by mělo mít sílu 4 s navíc modifikátorem —1 k hodu na brnění. 

Chrámová garda naopak podraží. Získá ceremoniální brnění, které by mělo 
poskytovat lepší ochranu proti střelbě. Navíc pokud bude tato jednotka obsahovat 
Slanna, tak bude nezlomná (unbreakable). 

Carnosarus (T-Rex) bude postižen krvežíznivostí. Tato vlastnost by měla způ- 
sobit jeho zuřivost (frenzy) poté, co způsobí nějaké vlastnosti. 

Ale na armádu ještěrek si ještě nějaký ten měsíc budeme muset počkat. 


Pokud máte přístup na Internet, tak určitě navštivte adresu http://www.forge- 
world.co.uk/. Tam má své stránky firma, která vytváří velké modely pro Games 
Workshop. Mimo jiné tam najdete novinku Chaosu — válečného mamuta. Rozhod- 
ně největší model ve Warhammeru. Figuru v Čechách asi moc často nepotkáme, její 
cena je totiž dost astronomická. Dvě stě anglických liber je opravdu hodně. A tak 
pokud si ji někdo koupíte, určitě mi dejte vědět. Velmi rád se přijedu podívat. 


A to je pro dnes všechno. Vaše zvídavé dotazy jako vždy očekávám na 
cadik(Wstones.com 


Jak si mám počínat, kdy6 se počítá v mořských kolech zároveň s normálními 
(boj na lodi řítící se na útesy)? 

Třeba tak, že jedno mořské kolo je 6 kol normálních, jak se píše v pravidlech. 
Můžeš tedy měřit čas v normálních kolech a na konci každého šestého vyhodnotit 
události za mořské kolo. Nebo činnosti trvající jedno mořské kolo budou trvat 12 
akci normálního kola (při použití v rozšířeném soubojovém systému). 


Když postava omylem šlápne v lese na ležící větev a ta se zlomí, zviditelní se 
nebo ne? Jak musí být silný nechtěný zvuk na zviditelnění postavy (šustění trávy, 
vrzající dveře, šlápnutím zlomená větev ...)? 

Obecně tohle závisí na rozhodnutí PJ, tyto zvuky zvyšují nápadnost postavy při 
hledání (cíleném) či náhodném objevení (viz kapitola Postřeh). 


V pravidlech je napsáno, ze neviditelna torna je mimoprostorová kapsa v níž 
normálně plyne čas — zajímalo by mě tedy, jaké účinky má čas v mimoprostoru 
na předměty uložené v torně — zkazí se jídlo (třeba ovoce), zežloutne papír? Jestli 
ano — jak rychle tyto jevy nastanou (jako v teple, chladu, vlhku, suchu...)? 

Jakým způsobem je torna detekovatelná (zrakem, čichem, některými kouz- 
ly...) 

Pokud ji bude chtít nepřítel zničit pomoci rozptyl kouzla, potřebuje ji na to 
vidět? Může se stát, ze ji rozptýlí omylem (třeba při rozptylování hypnózy 
v oblasti rozsahu)? Co se stane po „rozptýlení“ s předměty, jez byly v torně? Je 
psáno, ze po zrušení torny se předměty rozsypou okolo; znamená to, ze spadnou 
z výšky (a některé se při tom rozbiji), nebo budou pouze volně rozloženy okolo 
kouzelníka? 

Zajímavá otázka. Což kdybychom to definovali tak, ze předmět bude jakoby 
v tom samém prostředí, z něhož byl do torny vložen? Jestli vás napadne jiný zají- 
mavější způsob řešení problému, klidně ho použijte. Nicméně tento postup mi při- 
padá celkem logický i jednoduše hratelný. 
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Smysly „z tohoto světa“ torna detekovatelná není; pouze osoba, na niž je torna 
seslána, a to jako jakákoliv jiná osoba, na niž bylo nějaké kouzlo sesláno. Speciel- 
ně samotná torna tedy nikoli. 

Torna není seslána na místo, ale na osobu. „Rozptylovač“ kouzla ji tedy (tu 
tornu) nemusí ani vidět, a jak je patrné, může být „rozptýlena“ i omylem. Uložení 
torny se předpokládá někde ve výšce pasu kouzelníka, odtud tedy předměty spad- 
nou. Pokud kouzelník bude při zrušení torny ležet (například zemře na zemi či v 
posteli), předměty se rozptýlí kolem něj (případně i na něj). 


Pokud je postava prohozena stěnou z komplexní iluze, je asi uvedena do 
bezvědomí, ale netuším, jestli je překryta iluzí podlahy a stěn a její hlas iluzí 
ticha. 

Ano, ostatně v PPE je příklad o kamínku hozeném na zeď, tohle je jen jeho 


h Ad Vb Abd dd 


nevydává. 


Šlo by vytvořit kouzlo, které by upravilo určitý předmět tak, že by se do něho 
dala vložit magenergie a pak vybírat zpátky jako u čarodějovy hole? 

Vzhledem k tomu, jak náročný a komplikovaný je proces výroby čarodějovy 
hole, rozhodně by se nedalo na něco podobného (navíc obecnějšího) vymyslet kou- 
zlo. 


V pravidlech se píše, že když theurg zakleje útočného démona do zbraně, 
která byla vykována s použitím salamandra, jehož životaschopnost je aspoň o 4 
vyšší než úroveň démona, bude SZ o 1 vyšší. Bude mít zbraň tento bonus i tehdy, 
když démon časem ze zbraně unikne? 

Ne, je to spojeno jen s démonem. Ovšem pokud bude do zbraně posléze za- 


klet nový démon, odpovídající podmínkám, zase bude mít zbraň SZ o 1 vyšší. 


. vsv 


Může kouzelník nebo hraničář kouzlit pod vodou? 

Principielně ano, ale musejí být splněny takové podmínky, aby se na kouzlení 
mohl patřičně soustředit. Přinejmenším tedy musí být schopen pod vodou dýchat. 

Některá kouzla principielně pod vodou sesílat nelze (například oheň a podobně). 


Jak funguje kouzlo vidění dvojmo na tvory, kteří disponují zvláštními útoky 
vyvolávanými pohledem? Jako příklad použiji baziliška a jeho smrtící pohled. Když 
je pod vlivem tohoto kouzla, jak se mu změní vidění? Předpokládám, že šance na 
úspěšné použití zvláštního útoku bude 50 % včetně všech důsledků z toho vyplý- 
vajících (smrt baziliška v případě, že „netrefi“ a podobně). Mám pravdu? 

Ne, nemáš. 
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V žádném případě to, že se bazilišek „netrefi“ nemá za následek jeho smrt, 
podobně jako v případech „nepřímého“ pohledu. Proste tu není ten efekt zpětně 
vazby, kterou dokáže navázat pouze postava přímou cestou. 

Co se vlastního šilhání týče, já bych z vlastní zkušenosti spíš řekla, že to způ- 
sobí, že baziliškovi bude trvat déle, než se „trefi“, takže třeba místo jedné akce to 
bude trvat dvě (pochopitelně po sobě jdoucí). Tou vlastni zkušeností nemyslím 
zkušenost s bazilišky, ale se svým zrakem. Když například sahám po tyči na držení 
v autobuse a netrefím se (blbě odhaduju vzdálenosti), zašátrám prostě ještě jednou 
širším obloukem a je to. Ale jestli tuto problematiku chceš vyřešit spíše 50% 
pravděpodobností úspěchu „trefení se“, budiž ti to přáno. 


Neměly by být u slyšitelnosti větší šance? Např. ve ztichlém podzemí jsou 
i kroky slyšet všude, natož skřípání otvíraných dveří nebo vysouvaných mříží. 
Pokud je to na úvaze Pána jeskyně, jaký by měl být maximální bonus? Další para- 
dox je, že když v Dračím doupěti na někoho křičím ze vzdálenosti 2 m a on tomu 
naslouchá, je šance 2 %, že mě neuslyší, což není v reálu možné ani když se někdo 
zasní. 

Bohužel, tohle je dotaz, na nějž není přesná odpověď. 

Já například nápadnost zvuku uvedenou v pravidlech shledávám přiměřenou, 
hratelnou i herně zajímavou. Pochopitelně jako rozumný člověk nebudu házet na 
zaslechnutí, budou-li postavy na sebe mluvit ze vzdálenosti 2 sáhů. Nebo při 
naslouchání u dveří, za nimiž se odehrává skřetí hostina v pokročilém stadiu. 


Kdy se dá využít bonus k iniciativě „iniciativa v základním systému“ v Tabulce 
bonusů a postihů k iniciativě? 

Tenhle řádek se vztahuje k situaci, když je o někom řečeno, že získává (auto- 
maticky) iniciativu (není-li konkretizován jiný bonus). Zpravidla je to psané v textu 
u nestvůr, ale může to byt i u postav, pokud využijí nějakých svých zvláštních 
schopností. 


Pergamen se sice kupuje, ale čím se na něj píše? 
Zpravidla husím brkem. 


Dotazy pro Moudrou sovu posílejte písemně na adresu: ALTAR, nám. Jiřího z Lob- 
kovic 14, 130.00 Praha 3. Chcete-li se dočkat odpovědi, nezapomeňte napsat svou adresu 
a přiložte, prosím, ofrankovanou zpáteční obálku. Nejsme bohužel schopni na dotazy 
ohledně pravidel odpovídat po telefonu, neboť zodpovědná reakce vyžaduje soustředění 
a čas pro nahlédnutí do Pravidel DrD. Dotazy můžete posílat též prostřednictvím formuláře 
na www stránkách ALTARu http: //www.altar.cz. 


Hraní postavy 


Radovan „Wulf“ VIk 


„Dobrá, víte tedy, že únosce zabalil pekařovu dceru do koberce, ten přehodil 
přes koně a odjel východní branou, jak vám dosvědčil strážný u městské brány. Brzy 
jste vjeli do lesů, které se nacházejí za pásem polí kolem města. Ujeli jste už kus 
cesty a začíná se blížit večer, je čas se utábořit. Co děláte?“ popisuje situaci PJ Petr. 
Hraje s Mirkem (barbar zloděj), Evou (elfka hraničářka) a Adamem (člověk kouzel- 
ník) Dračí doupě. 

„Nóó... a kdy asi tak bude tma? Já bych asi ještě chvíli pokračoval...“ zeptal se 
Adam. 

„Tma bude tak během hodiny.“ 

„Hmmm, tak si teda najdeme nějaké místo pro utáboření se.“ 

„Dobrá, jedete tedy dál, než na něco takového narazíte, ano? Ujeli jste asi míli, 
když v tom vidíte naproti sobě pocestného,“ snaží se jim pomoci PJ. 

Hráči však nereagují. 

„Když kolem něj projíždíte, pocestný vás zdraví,“ zkouší to ještě naposledy Petr. 

„To je divný, neměli bychom si ho podat?“ ozval se Mirek. „To přece není nor- 
mální, aby nás neznámý pocestný zdravil...“ 

„Počkej,“ okřikne Mirka Eva, „ptám se ho,“ otáčí se na Petra, „jestli náhodou 
neviděl jezdce na koni s kobercem!“ 
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„Říká, že neviděl,“ odpovídá jí Pán jeskyně. | 

„Já jsem to říkal hned,“ opáčí Mirek, „když nás tak pozdravil, měli bychom ho | 
vyzpovídat, a když nám nebude chtít nic říct, tak rozžhavím nůž a to nám určitě | 
něco pěkného řekne...“ 

PJ si jen povzdechl. „Kdybyste nebyli tak blbí, tak by vás nepozdravil!“ 


Úvod | 

Je tu nový ročník vašeho oblíbeného ústního deodorantu a s ním je tu i nová 
série teoretických článků o Dračím doupěti, určená (nejen) pro začínající PJ a hráče. 

Je tomu už více než rok, kdy vyšla nová verze Dračího doupěte — pravidel pro 
začátečníky, označená jako verze 1.6. Od této verze se začaly rozlišovat i její jed- 
notlivé edice — vždy, když se výtisky doprodají a je nutno vytisknout nové, sejde se 
tým autorů DrD a opravuje drobné chybky, nepřesnosti či sporné formulace, které 
se do pravidel vloudily. Je to jen pár dnů či týdnů, co se na pulty dostala edice již 
třetí, označená jako C. 

Verze 1.6 přinesla spoustu drastických změn, oprav a vylepšení. Ty se netýkaly 
pouze jednotlivých povolání, ale i celkového pojetí samotné hry. Zcela bylo 
změněno přesvědčení, přidělování zkušenosti, a s novými návody by snad již nemě- 
lo hrozit, že postava na první úrovní má rytířské brnění, obouručák a je najata 
králem, aby zlikvidovala temného čaroděje — kterého také bez problémů zlikviduje. 

Nejnebezpečnější protivník by totiž neměl být ten, který má vysoké útočné a 
obranné číslo, ale ten, který má vysokou inteligenci. Na GameConu v roce 2000 při- 
bližně dvě třetiny družin ztroskotaly na tom, že se začaly bavit s obyčejným ghůlem 
s nadprůměrnou inteligencí. Skončilo to třemi upálenými družinami (které ghůl 
s pochodní nalákal do olejového jezírka, aniž by bylo postavám cokoliv divného), 
legendární přísahou na lebku (doprovázenou okamžitou smrtí všech členů družiny) 
a další spoustou veselých věcí, při kterých se PJové náramně bavili. Jeden ghůl 
dokonce družinu třikrát obelhal a když jej družina přišla po každém obelhání zabít, 
vymluvil se z toho vždycky znovu. Nutno podotknout, že družiny, které šly po všem 
vyloženě silou, skončily mrtvé ještě dřív, než tyto družiny, které se snažily používat 
i mozek — a jazyk. 

A proč se tohle všechno stalo? Protože přítomní Pjové věrohodně zahráli | 
dotyčnou postavu. A především o hraní postavy bude tento díl. 


Ale nepředbíhejme. Právě kapitoly o přesvědčení, minulosti postav a zkušenos- ! 
ti byly jedněmi z nejvíce změněných — a přitom nejméně povšimnutých. Považuji je | 
však za jedny z nejdůležitějších, a tak jsem tyto změny chtěl náležitě propagovat I 
právě touto sérií článků. Nicméně situace se změnila a vypadá to, že tyto věci 


konečně vešly ve všeobecnou známost. Rozhodl jsem se tedy neklást na ně důraz, 
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ale zařadit je spíše do pozadí, a do popředí dát rady, na které se zatím v podob- 
ných článcích pro začínající PJe trochu opomíjelo. 

Dnes se budeme zabývat hraním postavy, někdy příště přijde na přetřes 
zjišťování informací nebo průzkum podzemí (s důrazem na pasti), a v nějakém 
dalším díle bych se chtěl věnovat problémům se zvladatelností postav a hráčů. Další 
dvě témata můžete zatím ovlivnit, třebas tím, že mi pošlete mall. 

Každý z článků bude rozdělen do několika částí. Na začátku bude příklad špat- 
né hry. Doporučuji si jej dobře prostudovat, zamyslet se nad stylem hraní těchto 
postav, srovnat odlišnosti a popřemýšlet, co by se jak dalo zlepšit. Bude následovat 
obecné pojednání o daném tématu (dnes tu je ještě úvod do celé této série), pak 
se zaměřím na konkrétní věci pro hráče a pro PJ. A na závěr najdete příklad té samé 
situace, jako na začátku, ale bude to zahráno o něco lépe a budete moci srovnat 
rozdíly a snad se i něčím inspirovat. 


O roleplayingu 

V nové verzi DrD bylo také několik textů, zabývajících se hraním jako takovým 
a jeho různými způsoby. V krátkosti jen připomenu, že hrát můžete pro příběh — 
lepší než v jakékoliv knize či filmu; pro boj a efektivnost potírání nepřátel; nebo 
také pro to, abyste se na chvíli stali někým jiným, pořádně se odreagovali a zapom- 
něli na své starosti. 

Pravidla k něčemu takovému dosud začínající hráče nenaváděla, a je to vidět 
na GameConech — když PJ hraje nějakou extrémní postavu (stará Kelišová či šišla- 
jící přiopilý skřet), většina hráčů jej s potěšeným, avšak lehce nechápavým 
úsměvem pozoruje, a to ještě v tom lepším případě. Pokud se rozhoduje o postupu 
mezi dvěmi jinak naprosto vyrovnanými družinami, a jedna z nich výrazně lépe 
hrála, má postup zajištěný. 

Dračí doupě spadá do kategorie Her na Hrdiny, jak se, poněkud zkresleně, 
překládá do češtiny původní anglický název „Role Playing Games“ (zkráceně RPG). 
Ono to totiž přeložit dost dobře ani nejde. Jde o hraní rolí, takových, jaké mají 
herci ve filmu či divadle, nebo jaké mají hlavní postavy v knihách. U zrodu RPG stál 
sen o tom, moci sám ovlivnit chování postav, které z knih a filmů známe. A přede- 
vším o tom by měly být všechny tyto hry, včetně Dračího doupěte... S tím také sou- 
visí termín „roleplaying“, do češtiny překládaný jako „hraní postavy“, který patří 
mezi základní nejčastěji užívaná slova každého zkušenějšího hráče. 

Každý hráč RPG by měl především hrát svou postavu. To je primární účel všech 
her na hrdiny. Ta musí mít své charakteristické rysy, své sny a touhy, svou minulost 
i budoucnost. 

Roleplaying má nemalý význam i u cizích postav — z dobře zahrané postavy se 
dá vyčíst její povaha, inteligence, ale i city a emoce, čehož lze využít například při 
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přemlouvání, vyjednávání nebo i boji. A hlavně to z cizí postavy udělá svéprávnou 
bytost a ne jen jednu z desítek figurek, potkaných náhodou během cesty. 

Třebas jen takový strážný u městských hradeb — může to nadutý tupec, trpící 
komplexem vlastní důležitosti, který chce každého prohledávat; může to být hrdý 
a čestný muž, dbající práva, ochotný postavám poradit při pronásledování zloděje; 
může to být šílený držgrešle, vydírající každého, kdo vypadá majetněji a chce 
vstoupit do města. 

Toto jsou obecné představy, jak by to mělo vypadat; ale jak roleplayingu dosáh- 
nout a na co všechno si dávat v začátcích pozor? 


Jak na svou roli 

Roleplaying nelze popsat, ten se musí vidět, zažít, zahrát. Přesto pár obecných 
rad by se snad našlo. Používejte přímou řeč; snažte se vžít do své postavy, ale dbej- 
te, aby byla sama sebou, a ne pouze vaším odrazem; nepřeceňujte ji; a při jejím 
vytváření si ujasněte, jak moc vážně ji vlastně chcete brát a co od svého osudu 
očekává. Ale teď pěkně popořadě. 


V žádném případě nikdy nepoužívejte nepřímou řeč. Žádné „No tak když tu 
toho hostinského nikde nevidím, tak na něj zavolám, že chci, aby mi přines pintu 
piva,“ ale „Hééééj! Hostinský! Jak dlouho tu mám ještě sedět na sucho! Pintu piva, 
nebo se seberu a odejdu bez placení!“ 

Nebojte se trochu se odvázat a zahrát si opravdu na ty vlastnosti, které jste si 
vybrali při tvorbě postavy. Určitě se bude jinak chovat hřmotný hromotluk a jinak 


nesmělý ustrašený mladík. 


Častou a velkou chybou je, že spousta hráčů hraje sama sebe, jen jakoby 
v jiném světě. To samo o sobě by ani tak moc nevadilo, ale oni si přenáší do toho- 
to světa i většinu negativních vztahů k ostatním hráčům. A samozřejmě na vlastní 
postavě velmi Ipí — a negativní (třebaže zaslouženě) postoje ostatních postav si 
berou osobně. Zároveň jsou opojeni tou velkou mocí a svobodou, kterou v tomto 
světě získávají — což v kombinaci se vším ostatním nezřídka vede k různým 
výhrůžkám, roztržkám s ostatními postavami (a následně i hráči), což v konečném 
důsledku často vede k vraždění postav mezi sebou. A to účelem hry rozhodně není. 

Takže se snažte neslučovat sami sebe s postavami, ani postavy se sebou, a 
spíše než postavy, které by se vám po všech stránkách podobaly, se snažte vytvořit 
nějaké jiné, které však budou mít dvě až tři vlastnosti, kterých si na sobě ceníte. 


Spousta, a to i pokročilých hráčů, považuje jakoukoliv vytvořenou vlastní 
postavu za nějakého superhrdinu, nadčlověka, který je něčím daleko víc, než všich- 
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ni okolní vesničané a měšťané. Upřímně řečeno, nevidím jediný důvod, proč by 
tomu tak mělo být, spíše naopak. Hrdinou se člověk může stát až po strašlivě 
dlouhém úsilí, a musí mít k tomu hodně dispozic a také notnou dávku štěstí. Zkrát- 
ka, hrdinou se nikdo nerodí, a jen málokdo se jím dokáže stát! Na první úrovní zna- 
mená takový hrdina daleko míň, než kdokoliv jiný — je sice pěkné, že alchymista 
dokáže vyrobit lektvar neviditelnosti, ale takový tesař umí postavit dům, ve kterém 
budou lidé bydlet ještě za dvě stě let, a bednář vyrobí sudy, ze kterých se ještě 
padesát let bude celá vesnice opíjet! Něco takového nikdo z dobrodruhů na 
prvních úrovních nedokáže. Co je proti tomu nějaký lektvar mlhoviny, zelené 
blesky, nebo hledání stop? 

Pokud nebyla příležitost, při které by se postavy projevily, asi by z nich byli 
také normální vesničané. Od toho je tu PJ — aby jim nějakou tu příležitost připra- 
vil, ale pouze v rámci jejich mezí. Nebude je povolávat žádný král a nebude jim 
dávat žádný veliký úkol, začátky musí být skromné a prosté, stejně jako zbraně; 
nicméně toto téma — síla postav a zbraní vzhledem ke své úrovni — je tak rozsáhlé, 
že pravděpodobně bude obsahem až nějakého dalšího dílu. Zkrátka je nutné si uvě- 
domit, že nikdo se hrdinou nenarodil a ze začátku je postava tak obyčejná, jako 
všichni ostatní, mezi kterými vyrůstá. 

Jak se toto projeví při roleplayingu? Zkuste se do své postavy vcítit. Co všech- 
no umí, co všechno už zažila. Že nevíte? To je špatné, to byste vědět měli. Že nic? 
No tak by se podle toho měla také chovat — a poslouchat maminku a tatínka... ;-) 


Vytvoření postavy a její minulosti nepovažuji za nutné zde rozebírat, vše se 
můžete dočíst v pravidlech. Neškodilo by ale uvést pár typů, jak může takový 
budoucí hrdina vypadat. 

Například takový klasický, heroický typ — třeba barbar hraničář, vzdáleně 
inspirovaný například Conanem, kterému, když byl mladý (ten hraničář; nikoliv 
Conan), vyvraždili nepřátelé vesnici a jeho životním cílem je pomsta. Zatím však 
ještě ani neví, komu by se měl pomstít, a navíc jsou tu nějaké nejasné náznaky, že 
by vše mohlo být také úplně jinak... 

Nebo můžeme mít klasického antihrdinu, jakým byl třeba Mrakoplaš — v našem 
případě třebas krollí mág, kterému se ještě nikdy nepodařilo ani kouzlo, naopak, 
všechna měla katastrofální dopad na blízké okolí, a tak se mu jeho přátelé vždy 
snaží v kouzlení zabránit. Ale on se nevzdává. Navíc se pořád dostává do 
nebezpečných situací a pořád z nich zbaběle utíká, ale často je to zase on, kdo 
celou družinku zachraňuje (ačkoliv mnohdy svou vlastní nemotorností a chaotic- 
kým rozhodováním). 

Dá se také vytvořit po všech směrech zvláštní a originální postava — například 
vousatá trpaslice bojovnice Kórg, velice náruživá, co se pořádných chlapisek týče, 
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hledající svou svěřenkyni, která se jí ztratila; nebo velmi krásná druidka se zářivě 
zlatými vlasy — která má však inteligenci zcela odpovídající barvě svých vlasů, což 
také neustále dává okázale najevo hloupými (a hlavně otravnými) dotazy. (Nutno 
podotknout, že tyto dvě postavy by neměly své kouzlo, kdyby je nehrál vousatej 
chlap.) 

No a posledním typem může být hrdina s dramatickou zápletkou, jako je třeba 
Eldaros v příkladu u vytváření postavy v pravidlech. Mimochodem, po několika 
připomínkách byl tento příklad pro edici C upraven, aby příliš nejasné body byly 
vysvětleny. 


A co PJ? 
PJ má v oblasti hraní postavy dvě hlavní úlohy: podporovat v roleplayingu 
hráče; a sám vymýšlet promyšlené cizí postavy a dobře je zahrát. 


Podporovat hráče v roleplayingu začíná ještě před vytvořením postavy — měl by 
zjistit, co každý hráč od hraní očekává a snažit se mu to dopřát. Neodbývat vytváření 
žádné postavy, ideální je, když může odehrát s každým hráčem pár zápletek ještě 
předtím, než se dobrodruhové sejdou a někam spolu vyrazí. Měl by jim pomoci 
vytvořit si po psychické stránce propracovanou postavu s určitou minulostí, a měl 
by přitom myslet už i na budoucnost — na životní příběh každé z postav. To zde roze- 
bírat nebudu, návody pro toto všechno již jsou v pravidlech. Dále by jim měl 
pomáhat navozováním situací, ve kterých se jejich rysy mohou projevit. 


Co se týká originálních cizích postav, pro sečtělého PJ s fantasií a schopností 
improvizace by neměl být problém originálně zahrát jakoukoliv, byť jen lehce načrt- 
nuťou postavu. Pravděpodobně je to také dáno zkušenostmi, ale není to nijak zvlášť 
těžké. Stačí vědět, kdo postava skutečně je, uvědomit si, jaké by asi měla mít pozadí, 
a pak jen vypíchnout nějaké její tři hlavní rysy a ty použít při hraní. Ovšem nesmí 
Zapomenout, že stejně, jako toho může říci roleplaying, může sdělit i popis postavy. 

Vraťme se k úvodnímu příkladu a zkusíme vylepšit toho nemastného neslané- 
ho pocestného, který byl zvláštní jen tím, že postavy pozdravil. Postavy jsou na ces- 
tě mezi dvěmi městy. Kolem jednoho jsou hlavně lesy — není tam moc polí, a tudíž 
se tam musí dovážet potraviny odjinud. Tato cesta je dobrá a vede daleko, takže by 
tu mohli potkat například sedláka, vezoucího na voze několik pytlů mouky. 

Ale to je vlastně blbost, sedlák bude někam vozit mouku? Nemusel by to být 
sedlák, mohl by to být rovnou mlynář. Vlastně mlynář ne, v mlýně bývá minimálně 
pět lidí a mlynář sám musí na vše dohlížet, na druhou stranu to nemůže být ani 
obyčejný čeledín, protože tomu by mlynář nesvěřil do rukou tolik zboží či peněz. 
Bude to mlynářův syn Karel. 
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Jak by asi tak mohl vypadat? Bude mít kalhoty, bílou košili a vestu, aspoň tak 
to vypadá v českých pohádkách — a protože jede do města, má na sobě to nejlepší 
oblečení, jaké vlastní. Ve městě náklad prodá nějakému kupci, nebo by to rovnou 
mohl prodat pekaři, jehož dceru unesli. Jak je ten svět malej! 

Jede na voze zaprášeném od mouky, který bude táhnout kůň, jehož mají už 
dlouho, takže bude starý. V mlýně normálně přijímá zrní od lidí, bude tedy zod- 
povědný, zvyklý počítat a čestně s každým vycházet, bude umět komunikovat 
s lidmi — ale jen v přátelském duchu, kvůli množství práce do vesnice moc nechodí, 
a tak je trochu naivní, nicméně pozná, když jej bude chtít někdo ošidit (opět 
zkušenosti z přijímání zrní a vydávání mouky) a ví, že takové lidi je nejlepší hned 
rázně odmítnout. Je také trochu plachý, a pokud jej na cestě osloví několik ozbro- 
jených mužů, pravděpodobně dostane strach. 

Všechny tyto informace proběhnou hlavou zkušenému Pji během několika 
málo sekund. No, a samozřejmě si ještě promyslí, jaká je pravděpodobnost, že 
dotyčný skutečně viděl onoho únosce, ale o zjišťování informací až někdy příště. 

Připadá vám to složité? Pokud ano, zkuste si jen tak cvičně vymyslet nějakou 
CP, kterou mohly postavy potkat v posledním dobrodružství. Opravdu to není nijak 
zvlášť těžké. 


Nemálo Pjů má ve zvyku si nezávisle na vlastních postavách piplat nějaké své 
oblíbené CP (cépéčko; Cizí Postavu; postavu hranou PJ). To není až tak strašné, ale 
někteří z nich pak tuto postavu nechávají řešit kompletně všechno za vlastní 
postavy, k nezměrné zuřivosti hráčů. Takovým Pjům bych doporučil, aby přestali 
pánovat a začali hrát jako normální hráči, nebo aby jako satisfakci hráčům svou 
postavu okamžitě zabili a pokračovali bez ní (a bez jakékoliv jiné, která by se jí 
podobala). Nic jiného se doporučit ani nedá. 


Místo závěru 

Roleplaying — hraní postavy — nebyl (a ani neměl být jak) mezi začínajícími 
hráči v ČR příliš rozšířen. To snad konečně změnily pravidla od verze 1.6, ačkoliv 
spousta pokročilejších hráčů si těchto změn (ve zkušenosti, přesvědčení, vytváření 
nové postavy a přibližné síly vzhledem k vlastní úrovní) nevšimla. 

Přitom se nejedná o nic složitého — chce to víc „hrát,“ používat přímou řeč, 
vcítit se do vlastní postavy a dokázat ji oddělit od sebe samého a snažit se, aby byla 
něčím zajímavá. PJ by měl v tomto vycházet hráčům vstříc a sám by měl náležitě 
propracovávat a hrát cizí postavy. 


„Dobrá, víte tedy, že únosce zabalil sestřenici vašeho druha, dceru pekaře, do 
koberce, ten přehodil přes koně a odjel východní branou, jak vám dosvědčil ten 
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namyšlený buran u městské brány. Brzy jste vjeli do lesů, které se nacházejí za 
pásem polí kolem města, a hned za okrajem lesa našla Eva stopy kopyt jednoho 
koně, zabořené hluboko do listí, takže musel vést minimálně dva lidi, co objel 
město za hranicí lesa ze severu až k západní cestě a tam zjevně pokračoval na 
západ. Ujeli jste asi pět mil a začíná se blížit večer, je čas se utábořit. Co děláte?“ 

„No rozhodně budeme pokračovat, pokud se únosce utáboří, určitě na něj 
narazíme, a pokud bude pokračovat, aspoň nezíská tak velký náskok,“ říká Eva. 

„Ale zatím ještě nemáme přesvědčivý důkaz, že tudy opravdu jel,“ upozorňu- 
je Mirek. 

„fak se někoho zeptáme,“ ozval se Adam. „Oslovíme prvního, kdo pojede proti 
nám,“ kývá na Petra. 

„OK. Nejeli jste dlouho, a ze zatáčky proti vám pomalu vyjel vůz přikrytý bílou 
plachtou, tažený koněm. Na kozlíku sedí mladý muž, pod krásně vyšívanou vestou 
má bílou košili, s jejíž barvou ladí bílá placatá čepice na jeho hlavě. Plachta na voze 
je jakoby od prachu, ale ten prach je bílý. Když se k vám vůz přiblížil, ucítili jste 
vůni, jaká byla cítit v tom pekařství — ale vůně čerstvého pečiva to není. Muž si 
pohvizduje nějakou neznámou melodii a přátelsky se usmívá. Když vás, tři ozbro- 
jené postavy, však uviděl, úsměv mu z tváře zmizel a nervózně trhnul opratí, aby 
koně popohnal, ale zjevně mu to nebylo moc platné,“ popisuje situaci PJ. 

Hráči se na sebe podívali. 

„Dobrá, zastavíme své koně a jeden z nás vyjede k němu,“ říká Mirek. „Říkáš 
mladý muž?“ zeptal se a podíval se významně na Evu, která se tomu pousmála. 

„Mimochodem, co to může být za vůni?“ ozval se Adam. 

„Eva má dovednost vaření, že?“ ujišťuje se PJ. 

„Jo, mám, na druhém stupni.“ 

„Je to vůně čerstvě pomleté mouky.“ 

„Fajn,“ usměje se Eva. „Vyjíždím dopředu, přijíždím asi tři sáhy před něj, a 
říkám: Buď pozdraven, dobrý muži. Mohli bychom tě na chvíli zdržet a na něco se 
tě zeptat?“ říká Eva a příjemně se usměje. „Zároveň se trochu... předkláním, a 
snažím se jej... zaujmout,“ pokračuje dál a trochu přitom rudne. 

„Muž se nervózně pousmál a říká: Prosím, jen se ptejte, jestli budu moci, rád 
Vám pomohu, a dívá se střídavě tobě do očí, do výstřihu a na zem,“ říká Petr a také 
se lehce červená. 

„Pronásledujeme jednoho muže, který unesl jeho sestřenici, říkám, 
narovnávám se, a kývám hlavou dozadu k Adamovi. Víme, že ji zamotal do koberce 
a odjel tímto směrem na koni. Nevšiml jste si nějakého jezdce na koni, přes 
kterého by byl přehozený koberec?"“ 

Petr se usmál a řekl: „Muž teď zrudl ještě víc, trochu vyplašeně se na tebe 
podíval, a pak se nesměle zeptal: 'Prosím vás, a co je to ten... korebec?“ 


Mapy na Asterionu 


Jan Galeta 


apy mají mnoho funkcí: samozřejmě zobrazují zemský povrch, ukazují, 
kudy probíhají hranice mezi jednotlivými říšemi, znázorňují toky řek, 
břehy moří, vystupující horstva a ostrovy, zalesněné krajiny i nedozírné 
pláně, města, osady a cesty mezi nimi. Pohledem na mapu můžete cestovat po 
celém světě a během chvilky se dostat z Manry až do Sarindaru. Nu, a v neposled- 
ní řadě jsou mapy také umělecká díla, zdobená portréty a erby vládců, pohledy na 
velká města a zpodobněním zvěře, domorodých obyvatel i roztodivných nestvůr. 
První mapy na Asterionu kreslili bezpochyby Arvedané. Díky svým znalostem 
magie a theurgie měli možnost dělat mapy takřka úplně přesné a dokonalé. 
Nevíme, zda zmapovali celý svět, včetně případných jiných pevnin kromě tehdy 
nerozdělené Tary, neboť se do dnešních dnů nezachovala žádná kompletní 
arvedanská mapa. To, co dobrodruzi porůznu nacházejí v ruinách a tajných kom- 
natách, jsou jen útržky a zlomky (kupodivu ani v různých lendorských archívech 
nebyly dosud nalezeny žádné původní arvedanské mapy). Tyto zlomky navíc 
zobrazují vždy spíše malé územní celky. Nebyla dosud nalezena ani jedna arvedan- 
ská mapa světa ani některého z knížectví. Největší území zobrazuje kus mapy 
nalezené v jedné z ruin v Zelanských vrších a ta, kdyby tedy byla kompletní, by 
zobrazovala území sotva tak velké jako Severní dálava. 
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Oproti mapám používaným dnes v Královstvích byly ty arvedanské v mnohém 
jiné. Dalo by se dokonce říci, že ve všem. Již jen taková základní věc, jakou je určení 
směru, byla odlišná. Arvedanské mapy nebyly orientovány vrchem k severu, jako 
jsou ty dnes na Asterionu užívané, ale vrchní okraj mapy vždy směřoval k Aureanu, 
městu sluncí a centru říše, čehož se drželi i v Devíti knížectvích dávno po pádu 
Císařství. Dlouho trvalo vědcům a kartografům, než tuto zásadní věc odhalili, a 
nakonec se to v roce 812 k.l. podařilo Křivejovi ze Storabska. Dalším rozdílem je 
samozřejmě přesnost a dokonalost, ale tu nemá cenu rozebírat. Arvedané si uvě- 
domovali, že zobrazit kulový povrch asterionského glóbu na rovný a plochý povrch 
papíru je problematické (neboť oni na rozdíl od dnešních obyvatel Asterionu 
věděli, že jejich svět je kulatý, nikoliv plochý). Vymysleli několik složitých metod, 
které pak používali, ale přesto nedokázali vyřešit určité problémy se zkreslováním 
a natahováním měřítka v okrajových částech map. Ještě jedním a již na první 
pohled viditelným rozdílem je, že Arvedané nepoužívali mapy obrázkové, ale 
značkové. Nekreslili hory jako vysoké vrcholky, ale používali k jejich značení 
vrstevnic, a dokonce s kótami. Kartografům a zeměměřičům z Království zůstává 
rozum stát nad tím, jak dokázali změřit tak přesně nadmořskou výšku (respektive 
ne nadmořskou, poněvadž výšku určovali Arvedané nikoli vzhledem k mořské hlad- 
ině, ale k přesně danému bodu v Aureanu na náměstí Kordoniéva, který — jen pro 
zajímavost — byl ve výšce 314,56 metrů nad mořem). Na to, že výška není měřena 
od mořské hladiny, ještě stále nikdo nepřišel a je to jedním z problémů, nad kterým 
bádají kartografové ve Čtyřech královstvích. Na arvedanských mapách také nebyly 
kresleny lesy jako jednolité celky — plochy plné stromečků tak, že by tím vlastně 
zabraňovaly zobrazení skutečného povrchu pod stromy (jak se děje na současných 
mapách Lendoru i Tary), stejně tak města nebyla kreslena jako shluk budov, ale ve 
svém skutečném půdorysu, menší pak jen tečkou. Barvy se nepoužívaly jen k do- 
plnění obrázků jako nyní (tedy pouštní duny jsou žluté a koruny stromů zelené), ale 
právě k zobrazení typu povrchu. Arvedané používali mnoho odstínů zelené pro lesy 
různých druhů (například tmavou pro džungli), louky a pláně, několik různých žlutí 
a okrů pro stepi, pouště, ale také pro obdělávaná pole. 

Po Roce záchrany a roztržení kontinentu arvedanská učenost upadla a v nově 
založené Eldebranské říši se již kreslily zcela jiné mapy. Vliv na to měly samozřej- 
mě barbarské kmeny, které se s Arvedany smísily. Staré znalosti zapadly a vlastně 
se od těch dob dělají stejné mapy jako dnes. Byť eldebranské mapy byly ještě ori- 
entovány vrchem k jihu (již ne k Aureanu, jeho polohu už totiz nedokáže nikdo 
určit) a až za obnoveného království se mapy otočily vrchem na sever. Díky neexis- 
tenci tak dokonalých přístrojů a neznalosti magických postupů, jaké měli 
Arvedané, je mapování na Asterionu nyní značně omezeno a mapy jsou spíše ori- 
entační než přesné. Mnohem důležitější než údaje o vzdálenosti v mílích (které se 
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na mapách dvou autorů mohou lišit až 
o desítky) jsou pro cestovatele údaje ve 
dnech, které stráví na cestě mezi jed- 
notlivými místy. 

Zmiňme se ještě zběžně o Žlutém 
pergamenu, nejznámější mapě Tary. 
Mnozí se domnívají, že jde o původní 
arvedanskou mapu, ale není tomu tak. 
Jistě, zobrazuje Devět knížectví a ještě 
jednolitý kontinent s Pásovými horami, 
je v arvedanštině a jihem nahoru, ale 
přesto jde o kopii. Alwarin Bílý totiž 
původní mapu (která vypadala přesně 
tak, jak bylo o arvedanských mapách 
napsáno výše) překreslil do podoby, 
kterou bude pro lidi z Království snazší 
přijmout a vstřebat. Proto jsou na ní 
například kopce značeny obloučky a ne 
vrstevnicemi. Tento Žlutý pergamen je 
dnes nejčastěji překreslovanou mapou 
na Asterionu a dá se koupit v každém 
městě. Objevily se již i nové verze, například od Danila Grovaniče z Rilondu (který 
mapu obrátil severem na vrch a zakreslil na ní krom arvedanských měst i současná 
sídla kolonistů), nebo od Mianara Levangy (který se zase pokusil o zakreslení 
celého tarského pobřeží Vnitřního moře). 

Krátkou poznámku věnujme i dalším inteligentním rasám. Elfové například 
nikdy žádné mapy nedělali. Oni prostě nějak vždy vědí, kam jít, a ačkoliv se cestou 
mohou ztratit, k cíli dorazí vždy. Skřítčí mapy zase připomínají mnohem více 
obrazy než kartografické pomůcky. Jsou plné stromů, listů a různých zvířat. Ty jsou 
kresleny tak, aby působily esteticky a jednotně a zároveň sloužily jako značky na 
mapě (takže například město může být značeno obrázkem zajíce, který v lese žere 
trávu, přičemž okolní stromy nebudou znamenat les, ale například horstvo, ve 
kterém se toto město nachází). Je těžké tyto mapy popsat, natož se v nich pak vyz- 
nat. Trpaslíci zase dělají mapy přesně a účelově, bez zbytečných okras, takže 
připomínají spíše stavební nebo strojní výkresy. Na nějaké grafické značky si moc 
nepotrpí, spíše vše zaznamenávají jen slovním popisem. 
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Druidi 


Zbyněk Holub 


V přírodě se ukrývá veliká moc. Prapůvodní síla, která prostupuje celý svět. V listech 
stromů a stéblech trav lze o ní číst jako z otevřené knihy. Hlasy ptáků a stopy zvířat hovoří 
0 nespoutané energii, pulzující v míze stromů a krvi divoké zvěře. Když se zaposloucháte 
do šumu lesa, hlasu burácejícího vodopádu či tiše zurčícího potůčku, zaslechnete i vy 
ozvěnu hlasu přírody. 

Wankuzar Tyrkysový, Velký druid 


ruidismus je velice starý, jeho kořeny sahají ještě do dob před příchodem 

Arvedanů na Asterion. Již tehdy se domorodé národy snažily pochopit příro- 

du kolem sebe, zkoumaly ji a nechávaly se jí inspirovat. V každé rase, národě 
či kmeni se vždy našel někdo vnímavější než ostatní, který dovedl naslouchat 
přírodě a rozpoznávat v jejím hlasu jednotlivá slova, tóny a barevné odstíny. Ten, 
kdo toužil porozumět tomuto hlasu a souznít s ním, se mohl stát druidem. Nejvíce 
takto nadaných bytostí se objevuje v národech žijících v těsném spojení s přírodou, 
jako jsou elfové či lesní skřítci. Nadání pro to, aby se někdo stal druidem, může být 
vrozené, většina druidů však vzešla z řad těch, kteří dlouho pobývali v přírodě a 
zasvětili jejímu poznání svůj život. Pohnutky těchto jedinců mohou být různé, Ně- 
ktsří se necítí dobře v civilizovaném prostředí a jsou více doma v přírodě. Jiní chtějí 
odhalovat tajemství života, zkoumat nekonečné možnosti přírody, pozorovat cho- 
vání živočichů a růst rostlin. Další touží ovládnout moc přírody, přiblížit se k doko- 
nalosti, kterou v ní spatřují. Jen nemnoho druidů však pochopí skutečnou podstatu 
a oddá s pokorou své bytí ochraně přírody a prosté radosti ze souznění s ní. 

Stát se druidem znamená pochopit přírodu, milovat ji a respektovat. Druidem 
se může stát elfí stopař, žijící od narození v přírodě, skřítčí pěstitel čaje, ale také 
lidský zemědělec nebo trpasličí dřevorubec, který během svého života došel 
k poznání, že masové kácení stromů škodí světu. Druidi jsou jakýmisi mezičlánky 
a tlumočníky mezi přírodou a civilizovaným světem. Díky svým znalostem přírody 
a jejímu pochopení mohou civilizovanému světu předávat užitečná poselství, 
přinášet nové objevy, jako např. léčivé rostliny z neprostupné džungle, uzdravující 
smrtelné nemoci, ale také jej varovat před stále sílícím kácením lesů či masovým 


strana 5O 


lovem zvěře. Protože oni vědí, že bude-li příroda zničena, budou společně s ní 
nakonec zničeny všechny živé bytosti. Druidi shromažďují moudrost nacházející se 
v přírodě a snaží se ji předávat všem rozumným tvorům — jsou jim pokornými 
učiteli. Jejich přáním a cílem je dosáhnout světa, v němž by příroda a všechny živé 
bytosti žily v naprosté harmonii. 

Správní druidi se snaží o pochopení přírody, ve které žijí, v míru. K tomu, aby 
se pustili do boje, musí být nejprve přinuceni. Pokud někdo přírodě ubližuje, drui- 
di se nejprve snaží o smírné a kompromisní řešení, pokoušejí se dohodnout. Když 
neuspějí, přejdou k slovnímu varování a výstražným akcím. Nepomůže-li ani toto, 
pokusí se napravit rozum agresorů silou přírody a teprve jestliže ani toto nezabere, 
rozpoutají otevřenou válku. Tehdy se z druidů stávají strašní bojovníci. 

Druidi pečují o zvířecí smečky a stáda, léčí nemocná a raněná zvířata, starají 
se o louky plné květin a bylin, o aleje stromů a vodní prameny. Za to jim na oplátku 
propůjčují své schopnosti salové, ochránci zvířat a rostlin, jejichž moc si prostí lidé 
vysvětlují jako kouzla. Salové nepociťují žádné emoce, radost nebo žal. Jsou pouhý- 
mi služebníky, jejichž posláním je udržet přírodu takovou, jaká tu byla po tisíciletí, 
nezkaženou a čistou. Druidi se jim snaží svým konáním přiblížit, spolupracují s ni- 
mi a pomáhají jim. 

Druidi žijí v pláních, stepích, ve hvozdech, ale také v horách, pouštích, v moři, 
v Podzemní říši nebo dokonce i ve městech. Někde jich žije více pospolu a tvoří tak 
společenství, jinde osaměle spravují rozsáhlé oblasti. V každém přírodním 
prostředí lze potkat druida, který o něj pečuje a který jej zkoumá. Podle toho, jak 
se které stepi či pláni daří, lze poznat, jak dobře se o ni její druid stará. Je mnoho 
prostředí a také mnoho druhů druidů. Každému vyhovuje jiné, ve kterém se mu 
daří lépe porozumět a souznít s hlasem přírody. 

Každý druid se umí proměnit do podoby přirozených obyvatel prostředí, ve 
kterém žije. Dovede se v tomto prostředí snadno a rychle přepravovat, umí jím 
procházet i nadpřirozeně (skrz živou i neživou hmotu). Dokáže zrychlovat nebo 
zpomalovat typické projevy svého ekosystému, uvolňovat v něm nahromaděnou 
energii a případně ji zesilovat (laviny, zemětřesení, oživení lesa, pouštní bouře, 
zvětrávání skal, chátrání domů apod.). Umí obnovovat svůj ekosystém, byl-li vážně 
poškozen (např. ve vykáceném lese nechá rychle dorůst mladé stromy, znovu 
zatravní spálenou savanu, obnoví vysušenou bažinu nebo zacelí rány ve svazích hor, 
zející zde po bezohledné těžbě kamene). 


Temný druid | 
„Dej mi svou sílu, starý hvozde. Nechť zpráchniví tvé kořeny a listí požerou červi. Tvá 
bolest posílí mou moc!“ 
Drik Oranžový 
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V přírodě se ukrývá veliká moc. Ti, kteří ji poznali a pochopili, ji chovají v úctě 
a neopovažují se ji uchopit do svých rukou. Jsou však tací, jež touha panovat a 
vlastnit dovedla k porušení všech druidských zásad. Využívají druidských znalostí 
ve svůj prospěch a špiní tak čistotu přírody. Usurpují si pro sebe právo panovat 
přírodě a snaží si ji co nejvíce podrobit. Temní druidi jsou úhlavními nepřáteli všech 
dobrých druidů, kteří usilují o vymýcení tohoto zhoubného plevele z povrchu Aste- 
rionu. 

Největším zločincem, který kdy znesvětil přírodu Asterionu, je Drik, šílený 
drakočlověk, jenž ve svém panství v Jižním hvozdu páchá zlo proti přírodě a vůli 
bohů. V jeho službách se nachází mnoho temných druidů, kdysi ochránců, ale nyní 
ničitelů přírody. Ti zneužili svých znalostí, zradili své učitele a druhy — saly. Přinu- 
tili je, aby sloužili jejich temným záměrům. Salové tak nedobrovolně pomáhají tem- 
ným druidům ovládat zvířata a měnit jejich vůli i vzhled, křivit rostliny a stromy, 
měnit životadárnou mízu stromů v jed. Temný druid je schopen svůj les (poušť, 
pláň, apod.) rozšiřovat na úkor okolních ekosystémů. Stromy jeho lesa se rozrůs- 
tají do svahů hor, zabírají pláně i stepi. Druidi spravující napadená přírodní spole- 
čenství jsou nuceni tomu zabránit i za cenu mýcení jinak zdravých, avšak temným 
druidem ovládaných stromů. Temní druid plání může přivolat sucha, která zničí 
veškerou úrodu na obrovských plochách, temný říční druid zase ničivé povodně. 

Ten, kdo ovládne moc přírody, může dosáhnout prakticky čehokoliv, co si 
zamane. Jeho schopnosti se vyrovnají kouzlům těch největších mágů. Činy temných 
druidů jsou však proti řádu světa. Být temným druidem vyžaduje značnou otrlost a 
silný žaludek, protože je to přímá cesta k proměně ve skřeta. 


Lesní druid 
„Les je jako chrám. Bloudící duše v něm najde klidu a spásy.“ 
Sariika, Postrach nemrtvých 


Lesní druid je pánem hvozdů, ochráncem lesní zvěře a rostlin. Les je jeho 
domovem a rodinou. Druid pečuje o každičkou jeho část, jako by šlo o jeho dítě. 
Někteří druidi napomáhají civilizaci, pečují o hvozdy přiléhající k lidským městům 
a starají se o regulaci v nich žijící zvěře. Další žijí ve hvozdech za hranicemi civi- 
lizace. Zde chrání neporušenou čistotu přírody, dosud neposkvrněnou sekyrou 
trpaslíka nebo pilou lidského dřevorubce. Zavítá-li do jejich hvozdu nezvaný host 
a začne zde lovit či kácet, pak je jen otázkou času, kdy se setká s rozzuřeným med- 
vědem, jeho srub pohltí náhle se zjevivší bažina nebo jej v lepším případě z hvoz- 
du vyžene roj agresivních lesních včel. Pak jsou mezi lesními druidy také tací, kteří 
nenávidí civilizaci a brojí proti ní. Tak jako dřevorubci a lovci pronikají do jejich 
hvozdů, tak tito druidi provádí sabotáže v blízkosti lidských či trpasličích sídel či 
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přímo v nich, maří úrodu nebo přivolávají do lidských domovů obtížný hmyz a 
jedovaté plazy. 

Lesní druidi mají propůjčenu moc od salů, ochránců zvířat a rostlin. Ty 
zpočátku svého pobytu ve hvozdu jen tuší, vnímají jejich přítomnost a vliv na okol- 
ní přírodu. S přibývajícími zkušenostmi a dobou strávenou ve hvozdu jsou schop- 
ni saly spatřit. Napřed jen nezřetelné obrysy, které se postupně stávají stále ostřej- 
šími, až lze rozeznat víly tančící na hladině potůčku, malinké bytosti v květech ros- 
tlin, oreády prohánějící se korunami stromů, satyry pasoucí zvířecí smečky a další 
desítky a stovky podob salů, protože kolik je druhů zvířat a rostlin, tolik je i salů. 

Když lesní druid jedná v souladu s přáním hvozdu, o který pečuje a jež chrání, 
má díky moci salů veliké schopnosti. Naopak druid, který se špatně stará o svůj les, 
háj či hvozd, nemůže počítat s jejich podporou. 

Lesní druid umí oživit les a procházet skrze stromy. Také má možnost ovládat 
zvěř či měnit stromy dle své vůle. Temní druidi tyto dovednosti zneužívají, mění 
zvířata v krvelačné bestie a stromy v děsivé nestvůry, noční můry, o nichž se lidem 
zdá v těch nejhorších snech. 


Pralesní druid 
„Kdo se naučí naslouchat hlasu džungle, uslyší mocný chorál života.“ 
Dřenec Bodliján, druid v Duhovém pralese 


Druid starající se o džungli či prales má na starosti přírodu v její nespoutané 
syrové podobě. Pralesní druidi jsou v mnohém podobní svým lesním druhům, jejich 
moc a zvyky jsou však závislé na prostředí džungle a její jedinečné fauně a flóře. 

Někteří pralesní druidi usilují o smír mýcené džungle s přicházející civilizací. 
Spolupracují s kolonisty a pomáhají jim zabydlovat nová území. Přitom se snaží, 
aby se nově příchozí naučili respektovat zdejší faunu a flóru a aby je naopak 
džungle přijala za své. Jiní pralesní druidi žijí v nedostupných částech pralesa, kde 
pátrají po nových rostlinách a zkoumají jejich účinky, které budou jednou možná 
léčit mnohé smrtelné nemoci. Početná skupina pralesních druidů stojí na straně 
panenské přírody a společně s domorodci, kterým je brán jejich domov, bojují za 
zachování pralesa i pro další generace. 

Pralesní druidi se setkávají s domorodými šamany, se kterými mají často 
podobné cíle. Někdy se však jejich záměry kříží. Někteří šamani využívají moc salů 
tím způsobem, že je omámí pomocí různých rituálů či přírodních prostředků a 
takto je přimějí k poslušnosti. To se druidům, kteří se saly spolupracují a respek- 
tují jejich vůli, mnohdy nelíbí. Někdy vznikají vzájemné střety; to když se některý 
šaman snaží pomoci svému domorodému kmeni na úkor pralesa jako celku. Drui- 
di a šamani se většinou navzájem respektují, jeden druhému však nezasahuje do 


strana 53 


jeho teritoria. 

Druid pralesa bývá divoký a nespoutaný, tak jako jeho domovina. Umí se 
proměnit ve tvory džungle, zná zvláštní účinky různých rostlin a jejich plodů, umí 
vyléčit mnohá zranění, nemoci či otravy. Pralesní druid chodí skrze koruny či koře- 
ny stromů, jako by se ubíral po úhledné cestě. Je-li nucen se bránit, může své 
nepřátele paralyzovat pomocí lián a popínavých rostlin, které mu vyšlehnou z ko- 
nečků prstů. 


Druid plání 
„Nejvíce druidů má svůj domov v pláních, kde se střetávají civilizace s přírodou 
nejčastěji.“ | 
Hupslo Pošáhlo, hobit a druid plání 


Toto je nejrozšířenější skupina druidů. Jsou důležití pro zemědělství, starají se 
o jeho soulad s přírodou. Druid plání spravuje rozsáhlé lendorské a tarské pláně. 
Dohlíží na to, aby zemědělství nezničilo jejich původní živočišné a rostlinné oby- 
vatele, aby příroda přijala za své lidská (hobití, apod.) pole a pastviny. Pole, které 
již zemědělci více nepoužívají, pak navrací zpět přírodě. Jeho cílem je udržení 
neustálého koloběhu, během něhož jsou pláně rozumně využívány, aby byly poté 
opět navráceny do lůna přírody. 

Druid plání je odborníkem na počasí, se kterým umí také manipulovat. Je 
studnicí užitečných vědomostí pro každého zemědělce, s nímž často spolupracuje 
a pomáhá mu vybrat vhodnou lokalitu pro jeho orbu. Někdy musí některé 
bezohledné jedince usměrnit, v čemž mu kromě počasí pomáhají také hlodavci či 
kobylky. Umí také v případě potřeby ovládat domácí zvířata, která jinak pomáhá 
léčit. 


Pouštní (písečný) druid 
„Když přijmeš poušť za svou matku, nenechá tě zemřít žízní.“ 
Ba Numma, druid v Rychlých dunách 


I v tak nehostinném prostředí, jakým je poušť, působí druidi. Pečují o oázy a 
skryté vodní prameny, které chrání před znečištěním. Znají skryté stezky vedoucí 
písečnými dunami a vyhledávají místa, na kterých se vyskytuje nepočetná pouštní 
fauna, zastoupená především škorpióny a hady. Pouštní druidi jsou velice odolní, 
dokáží putovat mezi dunami žhavého písku celé dny bez jediné kapky vody. Uzna- 
jí-li to za vhodné, umí donutit podzemní prameny, aby vytryskly v těch nejne- 
hostinnějších místech na povrch. Píseční druidi se snaží o pochopení ekosystému 
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pouště, poznání jejích tajemství a zákonitostí. Dovedou poušť přimět k tomu, aby 
se rozpínala a zabírala další území. 

Pouštní druidi žijí na Taře v Rychlých dunách a v poušti Kyrkyj u Umrlčího 
království a pocházejí především z pouštních elfů. Na severním kontinentě potom 
v poušti Nunmeia, kde pocházejí z řad zdejších nomádů. Svou moc získávají přede- 
vším od patronů a duchů vodních pramenů, einj a rachšílů, duchů větru. 

Pouštní druid umí přivolat písečnou bouři nebo vlahý déšť. Dokáže měnit zem, 
kámen, vodu a mnohé další v písek. Své nepřátele může uzavřít do vzduchoprázd- 
na a udusit je. Na pomoc si přivolává jedovaté hady a štíry. Také umí dávat písku 
tvar a podobu humanoidů nebo zvířat a přimět je k pohybu. Písečný druid je 
imunní vůči přírodním jedům a slunečnímu žáru, dovede procházet skrz písečné 
duny, ponořit se do písku a vynořit se na jiném místě. 


Horský druid 
„Ticho, sníh, jen občas se ozve hlas sokola... to další ze zbloudilých duší našla cestu 
domů...“ 
Kalmi, horský druid 


Tito druidi obývají vrcholky hor, ať již jsou zalesněné nebo holé. Starají se 
o hejna ptáků, kteří zde mají svá hnízda. Také pečují o zrádné a nebezpečné horské 
stezky. Patronem horských druidů je Siaron, Pán větru. Daleko od civilizace se 
z nich stávají samotářští poustevníci, ale také silní a odolní zastánci hlasu přírody. 
Horským druidem může být stařec rozjímající pod Maegrindem, sídlem bohů, stej- 
ně jako mladík plný sil, bojující v Hořkých horách proti skřetům, mýtícím jejich 
svahy pro výrobu dřevěného uhlí. Většina z nemnoha horských druidů na Taře 
pochází z řad horských elfů. 

Horský druid získává svou moc především od ptačích salů a od duchů větru. 
Hlas přírody slyší ve skučení vichrů, burácení hromů a křiku ptáků. Na velikých 
orlech brázdí nebesa a má dokonalý přehled o dění ve svém horském panství a na 
jeho hranicích. 

Horští druidi dovedou procházet útrobami hor nebo z nich uvolňovat laviny. 
Také umí rozmlouvat s dušemi zemřelých. Spatřují auru u živých bytostí a rostlin, 
svedou rozpoznat různé nemoci a dokáží je účinně léčit pomocí bylin a lišejníků, 
rostoucích ve vysokých nadmořských výškách. Mezi jejich další schopnosti patří 
snímání kleteb a nahlížení do Stínového světa. Horský druid vycítí přítomnost 
myšlenkové bytosti a dovede rozpoznat, blíží-li se příchod některé z nich do 
Přírodní úrovně. 
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Mořský druid 
„Nedotýkejte se toho žraloka! Není zvyklý na cizí.“ 
Umdlok, mořský druid 


Mořští druidi pocházejí především z řad podmořských národů. Pečují o korá- 
lové útesy, o podmořské rostliny a živočichy. Starají se o hejna ryb, udržují v nich 
rovnováhu, aby se některý z druhů nepřemnožil a nebral tak prostor jiným druhům. 

Mořští druidi brázdí vody na delfinech či žralocích, své domovy pak mají v pod- 
mořských jeskyních, hájích či korálových útesech. Znají účinky podmořských rost- 
lin a vlastnosti vodních živočichů a dovedou vyléčit mnohé choroby, se kterými si 
jejich suchozemští druzi často nevědí rady. Podmořští druidi uctívají především 
Dunril, Paní vod a podmořské saly. I mezi nimi se najdou temní odpadlíci, kteří ve 
službách strašlivé Sandol Kah škodí podmořským tvorům. 

Podmořský druid umí měnit teplotu vody, z varu ji dokáže během krátkého 
okamžiku proměnit v led. Je uznáván či obáván mezi většinou národů Podmořské 
říše. Podmořský druid je znalcem jazyků a zvyků mořských národů, někdy působí 
jako prostředník mezi znesvářenými stranami. Dovede na sebe také brát mnoho 
podob, ať nejrůznějších vodních živočichů, tak i myslících bytostí. Podmořští drui- 
di znají místa, kde se ukrývají potopené koráby nebo dávné stavby z dob před 
Velkým zemětřesením, ukrývající nebezpečné nástrahy, ale také mnohé poklady a 
tajemství. 


Bažinný (bahenní) druid 
„Zpočátku vaše tělo pálí od kousanců jedovatého hmyzu a bahenní výpary sžírají vaše 
vnitřnosti. To se s vámi bažina seznamuje a tiše promlouvá k vaší duši. Pokud s pokorou 
přijmete její poselství, porozumíte i její řeči. Potom bolest ustane, bažina vám bude pev- 
nou půdou a komáři se stanou vašimi bratry.“ 
bahenní druid Sákar Tčid ze Zelených bažin 


Nepříliš početnou skupinou druidů jsou jedinci, kteří si za svůj domov vybrali 
slatiny, močály či bažiny. Zde pečují o místní unikátní faunu a flóru, zkoumají zrád- 
né hlubiny, skrývající ztracené vědění a odhalují vlastnosti jedovatých plynů. 
Bahenní druid zná všechny cesty, vedoucí skrz jeho panství, sám však prochází 
mokřinami bez jakéhokoliv omezení, kudy se mu zamane. 

Na Taře žijí bahenní druidi především v Zelených bažinách, kde pocházejí větši- 
nou z řad domorodých národů sseta a hyassa, ale také ve skřítčí provincii Onča, kde 


je tvoří místní národ hídů. Další druidi žijí v močálech Slinos Mlači (Hladové země), 
na pomezích Ríše Slepých bohů a Umrlčího království. 


strana 56 


Bažinný druid dokáže přežít v těch největších hlubinách močálu, v místech 
zamořených jedovatými výpary a plyny. Je imunní vůči jedovatému a obtížnému 
hmyzu, který na něj neútočí. Většinou bývá nahý, obalený vrstvou bahna a travin, 
což mu pomáhá být v prostředí močálu nenápadný a zároveň mu umožňuje zas- 
trašit své protivníky. Bahenní druid se brání vydechováním jedovatých plynů, může 
si na pomoc přivolat hejna obtížného i jedovatého hmyzu. Může také bažinu 
přimět k tomu, aby pohltila okolní území, a zvětšila tak svůj rozsah, což je přede- 
vším dílem temných druidů. 


Druid v Podzemní říši 
„I v Podzemní říši máme lesy, jen některé stromy rostou také korunami dolů.“ 
ork Drask-ker, druid v Podzemní říši 


Podzemní říše je plná divů a tajemství, které si obyvatelé žijící na povrchu 
Asterionu ani zdaleka nemohou představit. Z množství ras a národů Podzemní říše 
vzešli podzemní druidi, pečující o zdejší faunu a flóru, ale také o obrovské a roz- 
manité nerostné bohatství. K nim se přidalo několik příslušníků ras žijících na 
povrchu Asterionu, které uhranula Podzemní říše svou krásou a velkolepostí nato- 
lik, že se rozhodli zasvětit jí svůj život. Tito druidi procházejí a putují skrze síně, 
jeskyně a chodby Podzemní říše, nechávají vyrůst rostlinám na holém kameni, 
hledají skryté žíly kovů a naleziště drahých kamenů pro své národy či opatrují 
pohádkové jeskyně plné krápníků a podzemních jezírek. 

Druidi z Podzemní říše také shromažďují informace o zdejších národech, 
o jejich zvycích, jazycích, historii a zvláštních schopnostech. Jsou živou knihovnou 
podzemních národů. 

Druidi žijící v Podzemní říši se rekrutují především z řad trpaslíků, horských 
skřítků, orků, goblinů, kadarů, feriů a dalších příslušníků podzemních ras, výjimkou 
však nejsou ani lidé či dokonce několik elfů, kteří touží poznat tajemství skrývající 
se pod povrchem Asterionu. 

Podzemní druidi dokáží pěstovat v jeskyních i rostliny a stromy z povrchu 
Asterionu. Kromě salů získávají své schopnosti od patronů drahých kamenů a moc- 
ných duchů, obývajících dómy Podzemní říše, kde střeží dávná tajemství a osudy 
podzemních národů. Mají vynikající orientační smysl, umí procházet hlínou a kame- 
nem. Někteří z mocnějších podzemních druidů dokáží hloubit tunely a jeskyně 
silou své vůle. 


Stepní druid 
„Kam mé oko dohlédne, jen nedozírná pláň a tisícihlavá stáda koní. Tak vypadá ráj!“ 
Migél Tantos, stepní druid 
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I v širých stepích Asterionu žijí druidi. Starají se o zdejší přírodní prostředí, 
O stáda divoké zvěře, putující za potravou z místa na místo. Mnoho těchto druidů 
žije v Trhlinové a Divoké pláni, kde pečují o velká i malá stáda trhlinových mus- 
tangů. Většinou pocházejí z řad hevrenů, koňského lidu, a s hevreny také sympa- 
tizují. 

Stepní druid často brázdí nekonečné pláně na neosedlaném trhlinovém mus- 
tangovi. Rád se s ním pouští do prudkého trysku, za kterého zřetelně slyší hlasy a 
volání přírody. 

Patronem stepního druida je Siaron, Pán Větru, a Bongir, Pastýř. Stepní druid 
získává svou moc především od salů smeček a stád a od duchů větru, rachšílů. Umí 
rozpoutat zemětřesení a otevřít v zemi hluboké trhliny a průrvy. 


Jezerní a říční druid 
„Pověz řeko, odkud plyneš, co přinášíš mi nového?“ 
Jakel Stika, druid Měsíční řeky 


Tento druid se stará o různá vodní společenství. Své druidy mají jezera, řeky 
i menší potůčky. Ti pečují o jejich čistotu a o to, aby v nich nevyhynul život, ať 
vlivem nepříznivých přírodních podmínek, nebo působením civilizace, např. 
rybolovu. Umí naslouchat vodě a jejím salům, einjám. Získává tak mnoho informa- 
cí, které voda posbírala ve vzdálených krajích. 

Říční či jezerní druid umí chodit po hladině jezer či řek a dýchat v jejich 
vodách. Může měnit toky řek, určovat jejich směr, dravost a velikost. Druidi stara- 
jící se o jiná přírodní společenství se snaží vycházet se svými říčními či jezerními 
druhy co nejlépe, protože na nich závisí, zda bude mít jejich pláň, step či les 
dostatek vody. Říční či jezerní druid vždy pozná, když se někde v jeho blízkosti 
nachází zdroj vody nebo skrytý podzemní pramen. 


Ledový (sněžný) druid 
„Není nic nádhernějšího než mít křupavý sníh pod nohama a nad hlavou polární záři.“ 
barbar Rahor, druid v zemích Věčného ledu 


Na dalekém severu Lendoru, v zemích Věčného ledu, a na ledových pláních jihu 
lary, žijí ledoví druidi (někdy také nazývaní sněžní). Jen málo z druidů si vybere za 
svou domovinu tak nehostinné a drsné podmínky. Ledoví druidi se starají o zdejší 
jedinečné živočichy, tráví čas ve společnosti ledních medvědů, tuleňů a tučňáků a 
pečují o ně. Zkoumají extrémní mrazivé podmínky a jejich vliv na organismus. 

Sněžný druid je pánem sněhu a ledu. Umí jim dávat tvar a utvořit si z nich např. 
sněhové či ledové bojovníky. Je odolný vůči mrazu, umí zpomalit své srdce a setr- 
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vat živý po mnoho dní v pro Život jinak smrtelných podmínkách. Ovládá sněhové 
bouře, svým dotykem dovede zmrazit vše živé a svůj dech umí proměnit v gejzír 
sněhu. Ledový druid je odborníkem ve znalostech lidského (hobitího, trpasličího, 
apod.) těla a jeho možností. 


Městský druid 
„Kolikrát vám mám říkat, abyste pročistili ty kanály. Ještě jednou zaprší a můžeme si 
jít v ulicích zaplavat.“ 
pouštní elfka Ngaswa, druid v Rilondu 


Málokdo tuší, že také města mají své druidy. Ti procházejí nepozorováni jejich 
ulicemi a naslouchají zde hluku a ruchu města. Vnímají město jako svébytný 
ekosystém. Sledují davy obyvatel, naslouchají jazyku prastarých dlažebních kostek, 
tichému zpěvu vodních fontán či praskání zdí domů. Snaží se pochopit město, čtvrť 
nebo vesnici jako jeden dýchající celek a jednotlivé ulice, náměstí, domy a v nich 
žijící rodiny jako jeho kosti a orgány. Městští druidi vnímají to, že se z měst stáva- 
jí myslící bytosti, napomáhají tomu a snaží se o jejich probuzení. V těchto 
bytostech nacházejí partnery, se kterými mohou rozmlouvat a bojovat proti 
excesům a katastrofám. 

Městský druid pečuje o své město, čtvrť či ves, předvídá jeho budoucnost a 
snaží se v něm udržet harmonii. Jeho cílem je, aby město prosperovalo, obsahova- 
lo všechny běžné a přirozené složky a ty byly ve vzájemné rovnováze. Na některé 
může klást větší důraz, a tak získává každé město svůj specifický charakter. Měst- 
ský druid pozoruje obyvatelstvo a snaží se regulovat jeho porodnost, gramotnost, 
bojuje s nebezpečnými epidemiemi, našeptává měšťanům a radí jim. Snaží se 
zabránit katastrofám, jako jsou požáry a povodně, nabádá městské úředníky k po- 
třebným opatřením, budování hradeb a zřizování vojenských posádek. Také se sta- 
rá o symbiózu s okolními ekosystémy, o městské parky, jím protékající řeky, o za- 
hrady. 

Městský druid je osobností s pevnou vůlí. Je dobrým diplomatem a umí jednat 
s lidmi (trpaslíky, elfy, apod.). Je nenápadný, nečiní mu potíže se zneviditelnit či 
maskovat. Většina obyvatel měst nic netuší o jeho existenci a působení. Umí 
procházet zdmi domů, může nechat některé domy zcela zchátrat, dlažbu propad- 
nout do kanalizace, přemnožit hlodavce nebo způsobit lokální záplavy. Dokáže 
léčit, má věštecké schopnosti, může manipulovat s vědomím rozumných bytostí a 
vstupovat jim do snů. Svou moc čerpá od salů země, vody, ochránců domácích 
zvířat a městských parků a alejí. 


Žádný strach 


Martin „Amarth“ Landa 


iž tomu bude 10 let, co jsem poprvé přišel do dnes již neexistujícího obchodu 

a zeptal se, jestli už nemají Dračí doupě pro experty. V té době jsem netušil, že 

tímto způsobem a s vyslechnutím stejné odpovědi budu tento krámek navštěvo- 

vat ještě několik let. Nedávno mi tuto situaci připomněl možná jeden z vás, kte- 

rý položil v obchodě podobnou otázku, samozřejmě týkající se DrD+. Prodávající 

mu dal tu samou odpověď, kterou jsem já také tak často slyšel: „Nemáme a nevím, 
kdy to vyjde.“ 

Než DrD PPE vyšlo, vzniklo na toto téma mnoho fám a vtipů. Pamatuji si např. 

„ověřenou“ informaci, že šermíř se má na 16. úrovni dělit na žoldnéře a gladiáto- 

ra, podobně jako válečník na 6. na bojovníka a šermíře. Je až nad míru zajímavé, že 
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ačkoli se ke mně tato informace dostala z několika nezávislých zdrojů, nebyla prav- 
divá. Já se klidně přiznám, i já jsem ji šířil dál, ačkoli dnes člověku přijde zábavné 
představit si, jak by ta pravidla musela být tlustá, aby se tam dělení veškerých 
možných povolání vešlo. 

Nyní je, alespoň pro mě, situace dosti rozdílná. Nad mnohými „ověřenými“ 
informacemi mi zůstává rozum stát, ale některé jsou opravdu zábavné. Pro jistotu 
však nebudu žádnou dementovat, abych např. někoho neurazil a aby tím nevznikla 
fáma nová. Nebojte se však, nesnažím se najít důvod, proč bychom vám neměli 
předkládat další ochutnávky z kuchyně DrD+, ale spíše vás požádat. Buďte k nám 
shovívaví, my naprosto chápeme, že jste nedočkaví (já bych nedočkavostí hořel), 
ale rádi bychom vám předložili pravidla taková, že to je všechno, co jsme schopni 
vytvořit, že lépe to už nedokážeme a že to jsou pravidla, která vám vydrží na hru 
po mnoho let. Právě kvůli té budoucnosti by nám bylo líto měsíců, které jsme tomu 
nevěnovali, aby DrD+ bylo, když už ne naprosto dokonalé, tak aspoň nejlepší. 


Hraničář 


Při tvorbě povolání, které nese jméno hraničář, jsme brali v potaz velké množství 
podmínek. Jedna z nich byla například ta, že jsme chtěli, aby hráči hraničáře původ- 
ního DrD i v tom našem našli zalíbení. Neměl by pro vás být velký problém mít 
postavu s tím samým charakterem jako dříve, ale budete-li chtít, může s pomocí 
hraničáře zajít až mnohem dál. Pokud pilně čtete články 6 DrD+, určitě víte, že 
hraničář je řazen mezi povolání, kde se při jeho vývoji klade důraz na hru postavy. 
Bude-li vaše postava „tančit s vlky“ a bude se chovat podobně jako vlk, pak může 
začít vlka připomínat. Nebojte se, nestane se vlkodlakem a ani nemusí být zarostlá 
jak Aragorn na konci Společenstva prstenu, ale její schopnosti dle toho mohou 


vypadat. 


Totem 

Pod slovem totem si rozhodně nepředstavuj kus vyřezané klády trčící ze země. 
Totem není nic hmotného, ale představuje pojem, ve kterém je zahrnuto veškeré 
myšlení, potřeby a pocity jednoho zvířecího rodu a který zároveň obsahuje charak- 
teristiku každého jedince. 

Hraničář může provázat své vědomí s totemem a přiblížit se tak jednomu 
zvířecímu rodu. Čím více se bude hraničář s totemem spojovat a ztotožňovat, tím 
méně o něm budou ostatní zvířata uvažovat jako o člověku a budou ho pokládat 
za jedince totemu (tj. člena rodu), který si zvolil. Spojení s totemem umožní 
hraničáři lepší komunikaci s příslušným zvířecím rodem, neznamená to ale nutně, 


strana ÓI 


že by byl přítelem každého jedince daného rodu a že na něj nikdy totemové zvíře 
nezaútočí. 

I hraničář si bude uvědomovat svou proměnu a sounáležitost s říší zvířat. 
Nicméně nikdy nezapomene, že je člověk, a rozhodně se nepřihodí, že by ztratil 
rozum, začal nahý pobíhat v lese a jíst syrové maso. Pouze se naučí dívat se na svět 
očima zvířat. 

Pravidla nabízejí celkem čtyři totemová zvířata, ze kterých si můžeš jedno 
vybrat: vlk, medvěd, pes a sokol. Stejně jako v případě zvířecího společníka, spolu 
s PJ můžete vytvořit nové totemy. Podrobnější pravidla pro tvorbu totemů 
rozepíšeme na jiném místě. 


Pravidla totemu 

Každý totem představuje určitý druh myšlení, který musí postava respektovat. 
U každého totemu jsou uvedeny základní povahové rysy. Rozhodně se nejedná 
o striktní pravidla, kterými by ses měl za každou cenu řídit, spíše se jedná o náz- 
naky a doporučení. Navíc sis určitě volil totem s jasnou představou, co pro postavu 
znamená a jak ho budeš hrát. 

Tvůj zvířecí společník musí odpovídat zvolenému totemu. Neměla by to být 
překážka, věříme, že sis volil svého společníka pro celkovou náladu a styl hry, 
pokud se ale neshodují, musíš se společníka vzdát, nebo si vybrat jiný totem. 

Příslušnost k totemu trvá do konce života a není ho možné žádným způsobem 
kromě smrti zrušit. 

Každý hraničář vlastní symbol svého totemu. Jakmile se hraničář stane 
stoupencem totemu, měl by u sebe nosit předmět, který mu bude připomínat jeho 
příslušnost. Symbolem může být přívěšek s medvědím zubem, několik vlčích 
chlupů nebo sokolí pero. Získání symbolu není obtížná záležitost, protože bude-li 
hraničář určitý čas pobývat mezi totemovými zvířaty, určitě nějaký najde. Rozhod- 
ně by neměl například kvůli zubu zabíjet vlka. 

I když hraničář ztratí svůj symbol, stále patří k totemu. Jestliže si ale symbol 
neobstará do jednoho měsíce od ztráty, přestane moci využívat speciální schop- 
nosti, které mu totem poskytuje. Jakmile se hraničář vrátí do zvířecí komunity, 
neměl by být pro něj problém obstarat si nový symbol. 


Theurg 


Jistě jste již někdy přemýšleli o tom, proč theurgové a mágové nevládnou světu. 
Mají přeci v rukou očividně ty nejmocnější nástroje jako jsou sféry, mentální souboj 
a magie. Málokdo z obyčejných smrtelníků vůbec tuší, že tyto nástroje neslouží k 
Zabíjení a že mnohdy je lepší pomoci nechat ať to vypadá, že vládnou jiní, zatímco 
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ti staříci ve svých univerzitách a věžích se věnují podřadným (rozuměj nesvětským) 
záležitostem. My vám přinášíme ukázku toho, že mentální souboj nepatří mezi 
nástroje duševních povolání, které slouží k zabíjení, ale může přinášet mnohem 
jemnější výsledky. 


Mentální souboj 
„Žádné strachy, tady jsme v bezpečí. Přes tyhle pancéřové dveře nemá šanci nikdo projít.“ 
Oblíbený mýtus obyčejných lidí 


Podsunutí pocitu 

Nejvyšší praktikou první úrovně duše je podsunutí nového prioritního pocitu. 
Theurg dokáže postavě vsugerovat jakýkoliv pocit, a ten se objeví se zvolenou Pri- 
oritou. 

Postava bude mít snahu podsunutý pocit nějakým způsobem zaplašit a tím jej 
potlačit. 

Například při podsunutí strachu se bude tvor chovat vyděšeně. Podle nátury a 
okolností se buď ozbrojí a projde okolím, aby nebezpečí odhalil a eliminoval, nebo 
se třeba schoulí do peřiny a bude drkotat zuby. 

Vsugerováním pocitu „hlad“ theurg oběť přesvědčí, aby něco pojedla. Oběť to 
však nemusí udělat, opět záleží na okolnostech, nátuře, případně kodexu, který ctí. 


Podsouvání myšlenek 

Nejsilnější praktikou úrovně myšlenek je samotné podsouvání závěrů. Theurg 
už se nemusí obtěžovat se zdůrazňováním indicií, nýbrž může oběti přímo pod- 
souvat konkrétní myšlenky, například „senátora Damina zabil Šusej Šumání“ a 
podobně. 

Theurg zároveň s podsouváním myšlenek sleduje jejich tok, takže vnímá 
myšlenky tvora. 

Myšlenky pracují obrazově, proto nezáleží na jazyku oběti, theurgově myš- 
lence „porozumí“. Na druhou stranu je kvůli tomu vhodné, aby podsunutá myšlen- 
ka byla jednoduchá věta prostá abstraktních výrazů. 


Zamezení pohybu 

Theurg zcela znemožní jakoukoliv pohyblivost oběti. Oběť se nedokáže sama 
postavit ani posadit, nedokáže se pohybovat. Pravděpodobně se natáhne jak široká 
tak dlouhá na zem. 

Uvědom si, že smysly ani mluva oběti nejsou touto ani žádnou jinou praktikou 
z této úrovně ovlivněny. Oběť je schopna mluvit, dokonce dokáže i hýbat prsty, 
pohybovat očima a podobně. jen se u toho není schopna pohnout. 
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Potlačení vzpomínky 
Potlačení vzpomínky funguje obdobně jako odpovídající mentální praktika z 
úrovně pocitů. Theurg dokáže zakrýt, znepřístupnit jednotlivé vzpomínky. 
Majoritní, důležité vzpomínky se ovlivňují hůře, než ty slabé a zasunuté. 


Zloděj 


Se zloději to máte těžké. Vyberete si povolání a hned si ostatní domnívají, že 
ukradnete na co přijdete. Uvědomujeme si, že název tohoto povolání je poněkud 
zavádějící, ale povolání zloděj může mít i osoba na opačné straně zákona, než by 
mohl kdokoli soudit. Mezi zloděje můžeme zařadit osoby nejrůznější profese: 
vyšetřovatelé, hospodské, vyjednavače, špióny a v neposlední řadě by mezi zlodě- 
je svými schopnostmi mohl patřit i např. Batman, ač je spíše moderní nežli fantasy 
postavou. My se snažíme, abychom toto povolání alespoň trochu rehabilitovali a vy, 
abyste neměli dojem, že máte na výběr z malého množství schopností a že při přes- 
Cupu se vám jen zvýší pravděpodobnost úspěchu několika schopností. 


Ohebnost 

Ruka bolely od výprasku snad všechny kosti v těle. Nechápal, proč Vito dovolil městské 
stráži, aby je chytila a uvěznila. Vysvětlení však přišlo velmi rychle. 

„Víš, studium je jenom základ, hochu. Praxe je mnohem poučnější,“ pronesl zloděj 
s úsměvem. Přistoupil k mřížím, otočil se k nim bokem, několikrát prohnul končetiny do po- 
divných úhlů — a pak náhle, jako zázrakem, stál na druhé straně. 

„Budu na tebe čekat venku,“ usmál se na Ruka mezerou v mřížoví, velkou sotva jako 


jeho hlava. „A pospěš si — poprava se má konat za svítání.“ 


Schopnost zlodějů různě ohýbat, natahovat či kroutit vlastní tělo je všeobec- 
ně známá. Někteří se dokonce dokáží protáhnout mezi hustými mřížemi, vyvléci 
ruce z okovů či se vyprostit z pevných pout. Zloděj to dokáže nejen díky obrovské 
pružnosti a ohebnosti svého těla, ale i pomocí dalších technik, jako je vykloubení 
ramene apod. Zloděj je schopen prolézt každým prostorem, kterým dokáže bez 
problémů prostrčit hlavu, a ti nejlepší dokonce i užšími místy. 

Ohebnost může zloděj využít v mnoha situacích, nejčastěji ji však použije, 
když se bude dostávat z pout nebo se bude snažit protáhnout otvorem, kterým by 
člověk jeho velikosti normálně nemohl prolézt. 
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Zásilková služba ALTARu 


Přinášíme přehled produktů vydaných v uplynulém roce či připravovaných v nej- 
bližších měsících, a dále novinky od jiných dodavatelů, které si u nás rovněž 
můžete objednat. 


Obvyklá cena © Cena ZS 
Dračí doupě 


DrD-Pravidla pro začátečníky v.1.6 245,— 195- 
DrD-Pravidla pro pokročilé v.1.6 245— 195- 
DrD-Pravidla pro experty — Postavy v.1.6 245,— 195- 
DrD-Pravidla pro experty — Svět v.1.6 245— 195- 
Severní Taria 219- 179- 


Zlatá pavučina (rozšíření + dobrodružství pro Asterion) 295— | 245,- 
Obloha z listí a drahokamů (rozš. + dobrodr. pro Asterion)295— | 245,— 


Dech draka 2003 předplatné (celý ročník) — 222— 
Ostatní hry 
Proroctví (desková hra pro 2—5 hráčů) 790—  660— 
BattleTech 4. edice (dotisk) 495— | 495- 
Hry jiných dodavatelů 

Cena 
Karetní hry 
Magic the Gathering — booster Legions 125- 
Deskové hry 
Osadníci z Katanu — rozšíření: 
Historické scénáře: Alexander Veliký 8 Cheops 690,— 
Historické scénáře II: Trója 8 Velká čínská zeď 690,— 
(tato rozšíření nelze hrát bez základní hry Osadníci z Katanu) 
Elfenland (Země skřítků) 990,— 


Pro rostoucí zájem o bezhotovostní platby zavedla Zásilková služba ALTARu 
i tento způsob placení objednávek. Bude možné ho využívat od 1. 4. 2003. Plat- 
bu lze provést bankovním převodem nebo složenkou A-V, číslo účtu je 
385282028/2400, peněžní ústav Expandia Banka. Pro správnou identifikaci platby 
je nutný variabilní symbol — v případě on-line objednávky přes internet vám bude 
přidělen, pokud budete posílat objednávku poštou, uveďte při platbě variabilní 
symbol vytvořený z data zaplacení (den a měsíc) a vašeho PSČ (tedy ve tvaru 
DDMMPPPPP) a napiite tentýž symbol I na svou objednávku. Podrobné informace ; 
o způsobu objednávání a placení naleznete rovněž na webových stránkách ALTARu. 


Má íhastáztd HRY: 


Společenská hra. Píše se 
rok 1672. Třicet pirátů 
uvězněných v pevnosti 
Cartagena se chystá 
k útěku. Do té doby 
se to nikomu nepodařilo. 
A hle! Jeden z Konal: 


-we 


se vydařil. Říká se, že 


'edlouho po tomto neuvěřitelném kousku, se zača- 

(hrát stolní hra na oslavu této události. A nyní hurá 

pevnosti Cartagena! Pro 2-5 hráčů od 8 let, hra 
trvá 30-45 min. 


= Jednoduchá a poučná 
AS Americ: 2| hra pro více hráčů. Prin- 
cipem hry je spojit všech 


— | pět náhodně vybraných 
, měst na mapě železnicí. 
= Hráči se mohou napojit 

s“ na protivníkovu železnici 
nem. a tak si zkrátit délku stav- 
“ * by. Hráč musí odhadnout 
kam nima protivníci namířeno a využít toho. Pro 2-6 

ráčů od 8 let, hra trvá cca 30 min. 


BĚRATELSKÉ 
"IGURKOVÉ HRY: 


Hra s miniaturami Mage Knight, 
kde každá figurka je plně slože- 
ná a nabarvená. Každá figurka 
stojí na unikátním bitevním 
kolečku, které obsahuje všech- 
ny údaje k tomu, aby se tato 
figurka mohla zúčastnit bitvy. 
Hra Mage Knight nemá velká 
a složitá pravidla, nevedou se 
žádné nekonečné tabulky a zby- 
tečné záznamy. Hrát ji můžete 
téměř kdekoliv. 


ZAHRAJTE SI S NÁMI... 


Široký výběr společenských, figurkových 
a karetních her najdete na www.corfix.cz 


X častěji si stavějí své cha- 
je trče dohromady jeden 
ZE vedle druhého. Tak vzni- 
kají první vesnice. Zdání 

" =- přátelského ovzduší, kte- 

ré mezi klany panuje, je však klamné a dle zcela jed- 


noduchých pravidel se začíná mezi jednotlivými kla- | 
ny odvíjet neobvyklý taktický boj o moc. Pro 2-4 hrá- 
če. od B et hra trvá cca 45 min. 


| Zapomeňte na ome- 
- zení, která mají sou- 
časné karetní hry. 
Karetní hra Arne 
směle vstupuje na 
území, kam se karet- 
ní hry dosud nedo- 
staly. Mimo vzrušují- 
cí výměny mezi „běžnými kartami“, které se dají roz- 
poznat bílým pozadím, je ve hře použito ještě čer- 
ných karet, která mají svá vlastní pravidla. S černými 
kartami můžete hrát kdykoli chcete! Nemusíte ani 
čekat, než na vás přijde řada, abyste triumfálně změ- 
nili úsměv vašeho protihráče na úšklebek. Pro 2-4 
hráče od 7 let, hra trvá 15-30 min. 


MechWarrior: Dark Age 
Vzrušující, dynamická sbě- 
ratelská hra s miniaturami. 
Dějse odehrává ve 32. stole- 
tí, světě velkých a mocných 
politických seskupení, všu- 
dypřítomnými konflikty, kde 
malá roztržka může vyústit 
do krvavého boje. Boj může 
vypuknout v kterýkoliv čas. 

| Bojiště jsou plná bojových 
strojů zvaných Battlemechy, po zuby vyzbrojených 
ničícími zbraněmi. Boj je prudký a nemilosrdný, vítě- 
zí ten rychlejší a chytřejší. 


Komiletní sortiment všech her najdete v našem internetovém obchodě www.corfix.cz 
a také v prodejně WARLORD, Haštalská 7, Praha 1, tel.: 222 316 661 
Otevřeno PO-SO 11-19 hodin 
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